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EDITORIAL 


Demorou, mas finalmente voltamos com uma super 
estratégia completa para você desfrutar ao máximo deste 
que é, sem dúvida, um dos melhores games de aventura já 
feitos para o console de 64bit da Nintendo. A Rare realmente 
soube usar bem a capacidade do console. Apesar da demora 
(nos desculpe pelo atraso, mas a correria estava de matar 
aqui na redação...), você encontrará tudo que precisa saber 
para debulhar Banjo & Kazooie. 

A história não é nem preciso falar, pois ela relembra 
velhos tempos, da época em que os contos de fadas faziam 
um sucesso grandioso e tal (ainda bem que não tem príncipe, 
ha, ha, ha... essa foi infame!). Apesar de tentarmos fazer algo 
bem chamativo e explicado, muitas dificuldades ainda vão 
permanecer dependendo de você e seu conhecimento em 
inglês, mas mesmo assim vamos dar alguns toques nestes 
determinados momentos. Chega de tanto blá, blá, blá e va- 
mos a mais algumas informações. 

Primeiramente, é muito importante que você mante- 
nha toda a sua atenção no game, enquanto estiver jogando, 
pois tudo que você viu e ouviu será usado contra você no 
tribun.... bem, será usado em forma de pergunta contra você 
no final do game. Para não deixá-lo boiando, esclareceremos 
algumas coisas, bem simples, para ter um melhor entendi- 
mento. Durante a estratégia, é imprescindível que você pres- 
te atenção em absolutamente tudo que ver e ouvir. Decore 
sons de quando você pegar itens, mas decore os sons de 
cada item pego, nome dos personagens que vão aparecer no 
decorrer da aventura (pelo menos boa parte disto nós garan- 


timos!), e principalmente os nomes dos mundos e cenários 
que fazem parte dele; são meros detalhes que terão de ser 
meticulosamente observados. 

Apesar do game ser bem simples e aparentemente 
infantil, não se deixe levar pelas aparências, pois elas enga- 
nam e Banjo-Kazooie é uma prova disto. Outro caso é o da 
bruxa Gruntilda, que aparece de vez em quando para atrapa- 
lhar, usando e abusando de suas rimas idiotas e sem nenhum 
“sentido”. Ela vai aparecer falando abobrinhas, principalmente 
quando você encontrar Brentilda, a irmã de Gruntilda. 

Ao invés de uma bruxa, Brentilda é uma fadinha que 
está disposta a ajudar, procure por ela durante a aventura, 
para a mesma poder falar três segredos sobre Gruntilda. A 
fadinha vai estar em vários pontos do game, portanto, é uma 
boa você anotar os segredos (as palavras que vão ficar tre- 
mendo), pois, como as demais coisas que terão de ser deco- 
radas, estas são alternativas, podendo mudar de acordo com 
o seu jogo. E é nesta parte que não vamos poder ajudá-lo... 
muito! 

Só mais um toque, quando você encontrar Brentilda 
ou Botiles, caso esteja com o life baixo, estes vão enchê-lo. 
Mas não será a toda hora e sim quando você encontra-los 
pela primeira vez nos vários locais na casa de Gruntilda. Para 
maiores explicações, acompanhe a estratégia e lembre-se 
de decorar tudo que se passa e acontece, para não se dar 
mal no final. Agora que você já deve estar com a vista cansa- 
da de ler estes pequenos toques (seja paciente em ler o que 
vem pela frente), vamos ao que interessa. 
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—  Paraaqueles que são iniciantes, co 


Pequenas 
Explicações: 


na explicação (era meio desnecessária, mas leve 
que muita gente não sabe quem são, o 
determinados itens e perso 


Extra Lives 


Não há muito comentar sobre as vidas extras, mas vale dar 
um togue que seu marcador de vidas chega apenas a nove 
(visualmente). Só porque está com nove vidas, não deixe de: 
pegar mais. Caso vá pegando-as, suas vidas ficarão acumula- 
das, pois um estoque extra não faz mal a ninguém! 


Honeycomb Energy 


Servem para recarregar a energia do seu personagem 
(grande novidade...), e são encontradas com muita faci- 
lidade durante todo do game, principalmente nas casi- 
nhas de mel. 


Po Beehives 


+ 
f Y R Estas casinhas geralmente vão estar rodeadas por abelhas, 
* como você está controlando um urso, nem precisa dizer que 
+ ao quebrar esta casa, as abelhas vão atacá-lo. Na esiraté- 
gia, nos referimos a ela como casinha de mel. 


= 


Extra Honeycomb Piece 


Estas peças são muito importantes no game. Juntando 
seis delas, seus personagens vão ganhar um ponto a 
mais de energia. Com exceção da Spiral Montain e da 
Gruntilda's Lair, nos demais mundos você sempre vai en- 
contrar duas destas peça. Na estratégia nós a chamamos, 
apenas de “extra honeycomb”. 


Jigsaw Pieces 


: 4 Você deverá encontrar 10 por mundo (com exceção da 
Spiral Montain). Elas serão necessárias para poder abrir os 
mundo dentro da Gruntilda's Lair, completando os quebra- 
cabeças na parede. No total do game, você vai juntar 

100 e com essa quantidade, você poderá ver algo espe- 

cial no final do game. Na estratégia, nos referimos a ela 


apenas como peça. 


Notas Musicais 


i Vão servir para abrir as portas mágicas dentro da 
Gruntilda's Lair, que separam ár tre um mundo e 
outro. Por mundo você vai col O, caso morra 
antes de coletar a quantidade citad. ntro do determi- 
nado mundo, você terá de coletá-las novamente. Cole- 

tando todas as notas, que no total vão ser 900, na bata- 
lha final você vai ser um privilegiado, tendo direito a 


algumas coisinhas extras. E 


Jinjos k 
' Estas criaturas foram aprisionadas pela bruxa Gr 
| hove, dos dez mundos. Coletando os cinco que h 
mundo, você vai ganhar uma Jigsaw Piece (peça 
será obrigatório pegá-los. ã 


Mumbo Token 


Estes crânios vão servir para serem trocados pelos ser- 
7 Viços de Mumbo Jumbo, Estes itens são indeterminados 
pelos dez mundos, por isso, fique atenio. 


Mumbo Jumbo 


Este é o poderoso Shaman que vai lhe ajudar em certos 

mundos, mas para isso, você deve coletar os Mumbo 

ita Tokens, que são indeterminados por mundo. 

* Mumbo pede uma ceria quantidade de Mumbo 

“ Tokens para transformá-lo. Caso queira se 

destransiormar, basta ir na cabana de Mumbo e ele 
o fará de graça (pelo menos isso). 


Red Feathers 


Estas penas auxiliaram Kazoole na hora do vôo, você 
vai enconirá-las com muita frequência. 


Gold Feathers 


Estas não vão ficar tão expostas quanto as penas verme- 
lhas. Elas servem para deixar seus personagens invencíveis, 
podendo destruir inimigos que não morrem com facilidade. Na 
estratégia, nos referimos a ela como “pena dourada”, 


Eggs 

+ Os ovos vão servir como munição, podendo tanto matar 
* quanto auxiliar na aventura. Eles serão muito utilizados 
: durante todo o game. Não economize quando for usar, 
* eles são encontrados com muita frequência. 


nos 


Shock Spring Pad 


Este disco vai ser muito utilizado para dar grandes pulos 
(Kazooie vai servir como uma espécie de mola). Na 
estratégia, nos referimos a ele como disco de impulsão. 


Flight Pad 


Já este ouiro disco serve para fazer com que Kazooie 
voe, mas para isso, você precisará ter penas verme- 
lhas. Na estratégia nos referimos a ele como disco de 
vôo. 


Witch Switch 


Nos nove mundos dentro da Gruntilda's Lair, você vai 
encontrar uma destas placas. Elas servem para ati- 
var peças na Gruntilda's Lair. Na estratégia nos refe- 
rimos a isto como... placa com a cara da bruxa (putz, 
que horrívell...). 5 ; 


Waiding Boo 


Usando estas botas, você poderá atravessar lugares que 
normalmente tiram energia do seus personagens, sem so- 
trer dano. Mas há um tempo determinado enquanto usá-las. 


Running Shoes 


“=. Ao pegar este par de tênis, seus personagens fica- 
(ea Wo rão mais rápidos. Mas é igual às botas, há um certo 
limite de tempo durante seu uso. 


nas pode pular baixinho, abai- 
xar-se e usar a câmera em 
primeira pessoa. Ao atraves- 
sar para fora da cerca, Banjo 
vai conversar com Botiles, 
atopeira. 


Ele vai Splitar que Tooty (a 
irmã de Banjo) foi levada 
pela Bruxa Gruntilda. Para 
ajudar, ele se oferece como 
seu tutor durante a aventu- 
ra. Fique apertando o botão 
À para aceitar. 


Vá para a próxima casa (ou 
melhor, buraco) da topeira. 
Aperte o botão B para 
Bottles sair. Sua primeira li- 
ção será aprender como usar 
as câmeras e os ângulos de 
visão que são utilizados com 
os seguintes botões: 


A= apertando este botão 


(com o personagem parado), 
você terá uma visão em pri- 
meira pessoa, podendo olhar 
para qualquer direção ao seu 
redor, apertando uma segun- 
da vez, você voltará para a 
visão normal; 

«q oub-= em movimento ou 
não, aperte estes botões 
- para você rotacionar a 
“câmera de visão em 360º 
graus (tanto para a esquer- 


ao personagem); 
R= mantendo-o pressionado, 
a câmera focalizará Banjo 
pelas costas (com exceção, 
é claro, se você estiver per- 
to de algumas paredes). 


Continue subindo, vire à es- 
querda e entre. Chame Bot- 
tles perto dos troncos cor- 
tados (foto). 


Ele vai lhe ensinar como 
pular. Apertando o botão A e 
mantendo-o pressionado, 
Banjo vai pular mais alto. 

Double Jump: aperte A, 
depois aperte A novamente 
para dar um pulo duplo (man- 
tendo o botão apertado de- 
pois que relizar o pulo, você 
vai descer suavemente du- 
rante alguns segundos antes 
de Kazooie perder as, «a 


ças). 


Depois da lição, EE para o 


o lado direito (mais 
do) da tela. Perto dele, 
um Flap Flip para su- 
gar um extra ho- 


Volte para trilha e continue 
subindo até chegar noutro 
buraco para chamar Bottles 
mais uma vez. Ele vai ensi- 
nar como nadar. Ao mergu- 
lhar na água... 


WHILE UMPERMATER, DAMAS 
Cam 


.. Bottles vai explicar que, 
com o botão B (na superfi- 
cie) você vai mergulhar e, 
abaixo d'água, você nada 
rapidamente com a ajuda de 
Kazooie. Com 0 A (na super- 
ocê fica pulando e, 
abaixo d'água, você nada 
vagarosamente. Nade para 
baixo da ponte e entre numa 
cavidade na montanha para 
pegar mais um extra 


hoycomb. e volte até 
a foca do Foto e.. 


a siga pela trilha. Ao an 
na divisa, siga em direção à 
cachoeira. 


Use pulos duplos para pular 
de plataforma em platafor- 
ma. Na última, você vai pe- 


gar mais um extra 


honeycomb. 
lundi no a 


Da última plataforma, vá até 
a extremidade e dê um pulo 
duplo na reta da cachoeira 
para ad uma: vida. 


Dios Fa e nade 
para o lado esquerdo da tela. 
Então desça a estreita trilha 
em direção a próxima toca 
do Botiles. 


rem árvores, para isso, 
apenas pule no tronco e use 
o controle analógico para 
subir ou descer. Atravesse a 
ponte de volta e... 


Ri volrLs Fra 
: E 


.. suba na árvore pera da 


toca anterior de Boittles para 
pegar mais um extra ho- 
neycomb em cima da árvo- 


Atravesse a ponte (de novo) 
e desça a trilha. Entre na 
área amarronzada e chame 
Bottles mais uma vez. 


N.PRÉGS B For 


Agora você vai aprender a 
atacar os inimigos. 


Beak Burge: manta obo- 


Gruntilda planeja roubar a 
beleza de Tooty (caso dê 
Game Over, ela conseguirá). 
O capanga dela entra e pre- 
para a parafernalha para exe- 
cutar o plano. Tooty fala que 
seu irmão virá salvá-la e dará 
um chute no traseiro de 
Gruntilda. Isso vai depender 
de você!!! Agora o resto da 
aventura vai se passar den- 


tão Z pressionado e então 
aperte o botão B. Detone: 


pedras para pegar mais um: 


extra honeycomb. 


A / 


ae 


A? » 
ea é 
e. Faé 
IA 
F 


Volte para trilha e suba a la- 
deira logo à esquerda (foto). 


Na horta, chame Botiles 
mais uma vez para ele lhe 
ensinar mais três ataques. 
Apertando o botão B (com o 
personagem parado), Banjo 
vai distribuir socos. Detone 
as duas cenouras que vão 
sair do buraco. Logo em se- 
guida, você vai aprender a 


tro da casa de Gruntilda 
(Gruntilda's Lair). 


Dentro da casa de Gruntilda, 
estão situados os desafios 
e os outros nove mundos. 
Assim que entrar, suba a 
estrutura de pedras à es- 
querda para pegar a primei- 
ra peça do game (você já 
deu grande passo...). Desça 
e entre pela passagem do 


Meea MA, 


rotar. Para isso, Banjo preci- 
sa estar em movimento para 
só então você apertar o bo- 
tão B. Detone as duas cebo- 


Por último, você vai E 
der o Rat-a-tat rap: pule e 
aperte o botão B no ar para 
Kazooie distribuir bicadas, 
Acabando com os repolhos, 
você será conpensado com 
mais um extra honey comb, 
aumentando um ponto a 
mais na sua EReIgRe 

- * Cada 


a 


Você vai chegar num recin- 
to com uma montanha. Do 


lado direito, há uma cerca 4 
aos pés de uma subida. ' 


Suba a rampa e você encon- 
trará um quebra-cabeça fal- 
tando Uma peça. Fi- 
que sobre a peça no 
chão. Bottles vai ex- 
plicar que apertando o 


montanha em espiral, mas 
se quiser, antes volte até a 
casa de Banjo e suba no te- 
lhado para pegar uma vida 
em cima da chaminé. Faça 
um Flap Flip para pegá-la! 


E GUYS. YOWBE 
READY TO TAÇK 


No topo as montanha em 
espiral, você vai encontrar 
Bottles mais uma vez. Ele 
teve o trabalho de recolocar 
as tábuas na ponte para 
você poder passar. Caso 
você precise de ajuda (sem 
dúvida precisará...), ele es- 
tará disponível dentro da 
casa da bruxa, apenas pro- 
cure os buracos. 


botão A, você vai usar a peça 
no quebra cabeça, apertan- 
do o botão B, você não 

Usa a peça. Coloque a 

peça para abrir o 
primeiro mundo... 


+ & Wonto io Mv MoLEHILS 
ANE FEL FRPLAN 
assim 


Logo de começo, vire-se um 
pouco para o lado direito e 
você verá um Jinjo em cima 
de uma pedra. Vá até lá e dê 
um Flip Flap para subir. 


F E FREE DE ses | 

e | 

Rotacione atela para o lado 

direito e atrás da pedra, há 

um-mumbo token. Tome 

cuidado com os três inimi- 
gos. 


Por equanto ignore a subida 
do lado direito. Siga para a 
ponte mais adiante. Do lado 
direito da ponte, tem mais 
um Jinjo, dê um pulo duplo 
para chegar até onde ele 
está. 


Dê um pulo duplo na direção 
da ponte (caso caia na água, 
não deixe de pegar as notas 
musicais nas aberturas da 
parede...) e colets as notas. 
Ao atravessar a ponte, tome 
cuidado com o touro, você 
não pode acabar com ele. 
Siga em linha reta ignoran- 
do a casinha de mel.... 


4 * DERAAR. ThE 


gigante Conga (isso não é 
marca de sapaio?), em cima 
de uma laranjeira. Não fique 
parado, caso contrário vai 
levar uma laranjada! Note 
que há três blocos no chão, 
figue em cima de um deles 
e espere Conga jogar uma 
laranja para então poder sair. 
Repita o mesmo nos outros 
dois para ganhar a peça. 


han na laranjeira e pegue 
uma laranja. Vá para o espa- 
ço entre as pedras para en- 
contrar Chimpy the chimpy 
(Chimpy, o chimpanzé). 


+ corr PRURNRRES REAME 
é o PREO 


Ao Entregar a laranja | para 
Chimpy, o carinha sai feliz 
da vida e... 


ihe entrega uma 
peça. De cima do tronc 
um Flap Flip para pode 
bir no pequeno morro logo: 
frente. 


.. para chegar até o go a 


a ME For THE RULEREE qu 
Lispm THE 


Fale com Bottles (apertando 
em cima do buraco). Ele 
vai lhe ensinar um novo co- 
mando. 

Egg Firing: mantenha o bo- 
tão Z pressionado e aperte 
À para jogar ovos em linha 
reta ou W para... hã... soltar 
ovos por trás. Bottles vai lhe 
dar 50 ovos para praticar 
colete os que estão pelo lo- 
cal. Você pode juntar 100 no 
total (por enquanto). 


E Fo ME DAFE HERE. 


Vá para (o) Eco Eoncê do 
lado esquerdo (foto) e atire 
ovos em Conga. Fique es- 
perto, o gorilão vai revidar 


Depois que você derrotá-lo, 
ele vai lhe dar mais uma 
peça. 


co par: AN ovos. Você vai 
gar mais um mumbo 


token. Chegando no último 


“tronco, haverá uma placa 


com a cara da bruxa no chão, 
ignore-a por equanto (lembre- 
se bem deste local). Desça 
e pegue a peça. 


Volte até a casinha de mel 
(perto de onde o touro está). 
Virando à esquerda, suba 
pela escadaria pegando to- 
das as notas. No final da 
escada, siga pelo lado es- 
querdo do imenso cupinzeiro 
e suba pela escada mais 
adiante. 


No final da escada, siga para 
a esquerda e chame Bottles 
para lhe ensinar um novo co- 
mando. 

TalonTrot: mantenha o bo- 
tão Z pressionado e depois 
aperte « para você contro- 
lar Kazooie. Obs.: mantenha 
o Z pressionado para se mo- 
vimentar com Kazooie, com 
ele, você pode 
subir por lugares 
que Banjo nor--. 
malmente não 
poda 


Pegue mais uma peça no 
centro e depois, pegue al- 
guns ovos abaixo da rampa 
(foto) e use o TalonTrot para 
subir. 


07 


Pegue as nota 
estrutura você air 
mais um Jinjo. 
FEV Eri TE E 
E rape ces sa 


Depois, vá para a parte de 
trás da estrutura e pegue 
mais um mumbo token. 


Use o TalonTrot para poder 
andar pelo barranco ao lado 
da estrutura. Pegue as notas 
musicais nas partes planas 
e mais um Jinjo. 


Logo depois, volte até o 
cunpinzeiro e procure pela 


entrada. A a 
ia a 


Dentro, use o TalonTrot para 
subir na rampa inclinada da 
parede (para não escorregar) 
e pegar mais um mumbo 
token. 


ladeira logo a frente. Após o 
cercado, você verá uma pe- 
quena aldeia e um nativo 
(inimigo) caminhando. Do 
lado esquerdo da tela, cha- 
me Bottles para ele lhe en- 
sinar mais um novo coman- 
do. 

Beak Buster: pule e aperte 
o botão Z para Ka des- 
cer de bico. 


Na rampa de entrada da ca- 
bana com formato de crânio, 
você pega mais um mumbo 
token. 


Fique rente a Elia com 
formato de crânio e dê um 
Flap Flip para poder alcan- 
car o olho direito da caveira 
e pegar outra peça. 


na, você encontra mais uma 


EEE para (o) Ju-ju (a es- 
tranha figura no centro da al- 
deia como mostra a foto) e 
fique de frente para ele. Man- 
tenha o botão Z pressiona- 
do e aperte À para jogar um 
ovo na boca da figura. À 
cada acerto, um é excluído 
e vai ficando mais rápido. 


Quando restar apenas um; 
suba nele para pegar uma 
extra honeycomb no alto. 
Use o Flap Flip para facili- 
tar. 


Desça e jogue mais um ovo 
na última figura para pegar 
outra peça. 


Bico o TalonTrotp para pe 
mais uma peça e algumas 
notas musicais na ladeira 
verde ao lado da aldeia. 


ranjeira de Conga (lembra- 
se do gorilão?). Suba pelo 
tronco onde Chimpy estava 
e na parte de cima, siga pu- 
lando de tronco em tronco até 
chegar na placa com a cara 
da bruxa. Use o comando 
Beak Buster para acionar o 
bloco e liberar uma peça fora 
deste mundo (no Gruntilda's 
ei 


Mira, 


es 


Volte até a aldeia (onde você 
estava antes de descer até 
a laranjeira de Conga) e en- 
tre na cabana com formato 
de crânio. Suba em cima de 
um dos pilares de madeira 
que não tem fogo para pe- 
gar alguns ovos na parte de 
cima da casa de Mumbo. 
Depois fique em cima da fi- 
gura da caveira rente a 
Mumbo e aperte B para ele 
transformá-lo em um cupim 
(de shorte amarelo e mochi- 
la...). Obs.: transformado em 
cupim, você não pode ata- 


Car. 


Desça até o cupinzeiro e 
suba pelas inclinações late- 
fais (como o ângulo de visão 
não ajuda muito, seja paci- 
ente quando tor pular). Não 
ligue para os cupins, eles 
vão ficar pagando mó pau no 
seu shorte amarelo! 


No andar de cima, você co- 
leta algumas notas musicais. 
Continue subindo para o pró- 


ximo andar... 


 EndE voêê poderá recolher 
alguns ovos, Suba para a 
etapa final dentro do cupin- 
zeiro. 


Na hora de pular para a últi- 
ma rampa, você pode se 
atrapalhar um pouco, mas 
nada demais, pois como 
dito, o ângulo de visão não 
ajuda ao, 


Pora do cupinzeiro, você 
pode pegar um vida (toman- 
do cuidado par não cair) do 
lado direito da entrada. 


Suba pela rampa em espiral 
do lado oposto para poder 
pegar a última peça deste 
mundo, Para resumir o 
trabalhão de descer, apenas 
pule do topo (você não per- 
derá re na Riga 


Mas Bule na reta o peque- 
na ponte (onde você pegou 


o segundo Jinjo). Vá descen- 
do pela inclinação rochosa: 
(foto), para encontrar mais 
um extra honeycomb 
deste mundo. Dentro 
d'água, pegue adia, 

(se não as pegou an- 

tes). 


Canetúindo todos estes 
eventos, volte para o ponto 
de partida (de onde você co- 
meçou), para você sair des- 
te mundo. 


Saindo como cupim, suba na 
montanha de onde você aca- 
bou de sair (foto), mas suba 
pulando. No topo você pega 
mais uma peça do Gruntilda's 
Lair. 


Volte para a entrada da 
Gruntilda's Lair (onde você 
pegou a primeira peça do 
jogo) e suba pela rampa 
feio) usando o TalonTrot. 


Você vai encontrar Botiles 
mais um vez. Ele vai expli- 
car que para prosseguir, 
você precisa ter um certo 
número de notas musicais 
para abrir as portas mágicas. 
Depois da porta... 


per 10 HELP teu DEFEAT 
VE Op HAG, ifºo ABOU 


. fale com Brentilda 


fpa para ela revelar os três 
primeiros segredos sobre 
sua irmã. 


Um pouco mais ie E 
Brentilda, você encontra ou- 
tro quadro (quebra cabeça). 
Encaixe as duas peças para 
abrir um novo mundo. 


Fique de costas para o qua- 
dro e ande em linha reta até 
uma entrada do outro lado da 
sala, mas fique esperto com 
um dos capangas da bruxa. 


Descendo as escadas, você 
enconirará um caldeirão má- 
gico. Ele serve como um 
teletranspote, mas para que 
ele fique ativo, encontre ou- 
tro que faça par com ele. 


Ao redor da sala, note que 
hã ovos. Junto da parede 
(atrás do caldeirão), você en- 
contra Um mumbo token. 


a e PGS, FIM ME ANE 
PI4 TÉLL vOUH 
indicam = E. 


Suba a escada, para então 
subir a rampa (como mostra 
afoto) usando o TalonTrot. 


Você vai chegar num lugar 
com um cano (foto). Vire-se 
para a esquerda e pule den- 
tro d'água. Siga para a parte 
seca e entre pela passagem. 


Mais adiante desta passa- 
gem, você vai avistar a en- 
trada do mundo que você 
abriu, Treasure Trove Cove 
(foto). 
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Quando começar este mun- 
do, colete as notas musicais, 
claro, mas não desça pela 
rampa. Vire-se de frente para 
o oceano (aumente a distân- 
cia da câmera de visão) para 
perceber um Jinjo abaixo de 


onde você está 


Pule para dentro d'água e 
aperte o botãZ para afundar 
bem rápido, seguido do aper- 
to do botão B para permane- 
cer debaixo da água. Nade o 
mais depressa possível para 
cima do Jinjo, para não virar 
comida do tubarão Snacker. 


Suba nos coqueiros para pe- 
gar algumas penas verme- 
lhas, por enquanto elas não 
têm função. Fique atento 
com os caranguejos e outros 
inimigos que circulam pela 
praia. 


Ficando de costas para o lu- 
gar de onde você veio, fica- 


encalha- 
do lugé a visão em primeira 
pessoa) além da abertura no 
paredão (foto). Seguindo por 
ela, suba em cima do co- 
queiro do lado esquerdo para 
pegar as notas e... 


.. depois suba no da direita 
para pegar mais algumas no- 
tas musicais. Repare que à 
direita do coqueiro, há uma 
pilha de caixas e uma ostra 
pulando. 


Suba por elas e chame 
Bottles, ele vai ensinar como 
usar os Shock Spring Pads: 
(os discos com o desenho 
de um pé de pássaro). Bas- 
ta ficar em cima de um, aper- 
tar o botão de pulo e mante- 
nha-o pressionado para 
Kazooie dar impulso e pular 
mais alto. 


Faça o primeiro teste usan- 
do o disco que está perto do 
buraco de Boiiles para pe- 
gar um mumbo token, 


"o. como mostrado. 
“2 nafoto. 


ME LEALY, HO BGOR FOR 
“ht; ga E 
Ficando de frente para o 
oceano, você vai notar um 
castelinho de areia dentro de 
um pequeno aglomerado de 
água. Aperte «q para ver um 
balde numa parte mais bai- 
xa da estrutura a qual você 
estã. Desça até o balde e 
jogue dois ovos dentro dele 
(mantenha o botão Z pressi- 
onado e fique de costas para 
o balde, então aperte V para 
o ovo ir quicando). O nível 
da água onde se encontra o 
castelo vai abaixar. 


Não desça ainda, suba para 
perto do buraco onde você 
encontrou Botiles a pouco e 
siga pulando pelos pilares, 
usando os discos de pulo. 
Pegue o Jinjo em cima do 
pilar (seguindo em linha reta), 
depois do pulo aperte e se- 
gure o botão de pulo para 
cair suavemente. Ignore a 
estrutura do lado direito por 
dapsrio. 


do, e dela para as plata- 


qu 


peça. 


jas na parede da monta- | 
“nha (foto), para pegar uma 


Depois que pegar à peça, 
não desça para terra firme, 
colete todos os itens acima 
dos outros pilares restantes, 
para então seguir para o cas- 
telo de areia. Suba nele para 
pegar mais algumas notas 
no teto, depois entre. 


Dente do castelo de areia, 
o caranguejo preto e verme- 
lho atrás das grades vai pro- 
por um desafio. Mas antes 
pegue as notas musicais em 
ambos os lados da entrada. 
O puzzle a ser resolvido não 
é muito difícil, basta escre- 
ver BANJOKAZOO!E”, pule 
em cima da letra e aperte Z, 
mas você não pode repetir 
as mesmas letras. Você terá 
100 segundos para isso. Veja 
o tabuleiro abaixo para aju- 
dar, onde tem o quadro ama- 
relo é a entrada do castelo. 
Cuidado para não se atrapa- 
lhar. 


Pule para a Ee do lado es- [RR 


ay 


ranguejo e então p 
peça (faça um Flap 
embaixo dela). 


DER SMELLS ass S2 
Ao sair do castelo, caminhe 
em linha reta até a beira da 
praia. Vire um pouco para a 
esquerda (do personagem) e 
você vai avistar uma peque- 
na ilha com uma placa, ao 
lado da ilha há um caixote. 
uba no coqueiro e pule para 
aágua, fique apertando o bo- 
tão A e siga em direção ao 
caixote, Nele você pega uma 
vida. Use a visão em primei- 
ra pessoa e visualize os pi- 


“lares (onde você pegou o 


dinjo). 


ado a 
| 4 


Siga para os pilares e dede 
para os baús (foto) um pou- 
co mais adiante. Dentro do 
baú que está do lado direito 
da tela (de costas para o 
oceano, como mostrado na 
foto), você pega algumas 
notas musicais. 


ste mesmo baú, fi- 
rto da água (foto). 


Usando a visão e 
pessoa, você avistar 
caixote boiando no oc 

com umextra 


Entes de ir nadando até lá, 
suba em cima de um dos 
coqueiros, então pule para a 
água (em direção ao caixo- 
te), e fique apertando o bo- 
tão A. Desta forma o tuba- 
rão não o pegará com facili- 
dade. Pegue o extra ho- 
neycomb e na volta, vá pu- 
lando, isto é, apertando bo- 
tão A. 


Dentro do outro baú perto da 
montanha há algumas pe- 
nas. Siga pelo caminho em 
direção ao grande pilar den- 
tro da água. No primeiro es- 
paço entre o caminho, você 
pode pegar uma vida (foto) 


FOLLOW THE CLUES HA 
YOLRE LOOBING FO! 


Vá dbindo pr Esáiiho em 
espiral ao redor do pilar, no 
topo você vai encontrar um 
grande X. Pule sobre ele e 
aperte o botão Z ps 

lo; uma seta va 
direção. 


Pule para a escada na di 
ção da seta. Do lado direit 


r , Raja ES 
Vá eduiftio por e: você 
vai encontrar algumas penas. 
Na hora de pular por estas 
caixas, use o pulo duplo e 


“oriente-se pela sombra, para 


não cair dentro d'água (caso 
caia, suba pela caixa do 
meio). Da última caixa, faça 
um Flap Flip para alcançar 
a plataforma com alguns 
Ovos. 


O caminho a seguir está 
cheio de divisas, vá dando 
pulos duplos e pegando os 
ovos (se quiser). No final há 
mais uma peça. Faça o ca- 
minho de volta até a esca- 
da, mas não pela a água. 


Suba a escada pegando as 
notas (é claro), no andar aci- 
ma há uma casinha de mel 
caso esteja com sua ener- 
gia baixa. No próximo an- 
dar,.... 


e dentro deste baú 
) para pegar dois mum- 


ba” no centro da piscina 
(foto). Pule dentro da água e: 
no ar, aperte o botão Z para 
mergulhar fundo deniro 
d'água. Aperte o botão 


E 


depois para permanecer 
abaixo d'água. 


No fundo, pegue ouira peça. 
Quando retornar à superfi- 
cie, vá pelos cantos, assim 
evitando o bicho bomba que 
tem um temperamento “ex- 
plosivo” perto de você. 


Ficando de costas para a 
escada de onde você veio, 
caminhe para o lado direito, 
e mais à frente, caminhe por 
cima do muro com todo cui- 
dado possível para não cair. 
No finalzinho do muro você 
pegará outro Jinjo. 


Volte até a piscina, vá para 
o lado esquerdo, para perto 
da montanha. Há uma plata- 
forma com uma vida, dê um 
pulo duplo para chegar até 
lá. Usando a visão em pri- 
meira pessoa, olhe para a 
direita (do personagem), se 


Subindo a última escada, | 
você vai ver um bicho 'bom- 
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quiser pegar aluns ovos, dê 
um pulo duplo para lá. Conti- 
nuando, caia: 


Es o ts mc 
-. pegue as notas musicais, 
detonando o caranguejo. Se 
estiver com a energia baixa, 
há uma casinha de mel. 
Siga para a piscina ao lado 
com outro bicho explosivo 
presente nela. Repita o mes- 
mo processo que foi feito na 
anterior, onde você pegou a 
peça. Dentro desta há um 
mumbo token. 


Atravesse esta ponte perto 
da piscina, pule sobre 0X e 
aperte o botão Z para apare- 
cer outra seta indicando a di- 
reção. 


E P » e E 
Então volte e desça pela 
rampa íngreme esverdeada 
para chegar até este baú, 
dentro dele você pode pegar 
ovos. 


Fique do lado direito do baú, 
olhando para a rampa 
esverdeada (foto). Dentro 
d'água você vai ver o segun- 
do extra honeycomb, dê um 
pulo até lá e pegue-a. Obs.: 
as possibilidades do tubarão 
lhe pegar são bem grandes. 


mente e alguns ovos. 


Nade até a praia, você vai 
encontrar este crustáceo gi- 
gante, chamado Nipper. Ele 
não gostou muito da sua pre- 
sença. Para ganhar dele é 
bem fácil, espere ele tirar as 
garras da frente do seu ros- 
to, então pule e aperte o bo- 
tão B para atacá-lo na bica- 
da. Acerto nos olhos dele 
três vezes para acabar com 
ele, mas a cada acerto o bi- 
cho vai ficando mais rápido 
com as garras. 


! 
: 


Vá para a parte de trás da 
concha de Nipper para pegar 
um mumbo token. Volte e 


Você vai pegar mais algu- 
mas notas. Mais ao fundo 
detone dois caranguejos, 
para só então poder pegar 
mais uma peça tranquila- 


Saindo de deniro da concha, 
suba no coqueiro ou use o 
disco de impulsão | 
perto do próprio co- | o s 

queiro para subir no- 
vamente para aes-.. 
trutura. . 


RE 
CI 
Ê < 


Siga o caminho (foto), para: 
coletar mais algumas notas 
musicais. Tome o caminho 
da direita (veja a seta), para 
acionar outro X. Depois vol- 
te e continue siguindo o cas 
minho. 


Mais à frente, você vai ver 
um local com outro X, acio- 
ne-o e mais uma seta vai 
indicar a trajetória. Vá em 
diração ao buraco, o qual 
Bottles apareceu pela última 
vez. 


e 


Você deve estar lembrado 
dos pilares, certo? Vá pulan- 
do por eles até chegar no 
ponto onde você pegou o 
Jinjo, então, use o disco de 
impulsão para subir na es- 
trutura do lado direito (como 
indica a seta). 


Detone o caranguejo e pegue 
as notas musicais. Acionan- 
do o X.... 


=» O baú vai dizer que você 


Do lado direito do navio há 
uma entrada. Entrando por 


nunca vai achá-lo. Olhe para 
o Oceano e você avistará 
uma pequena ilha com outro 
caranguejo nela e mais um 


Siga para lá e acione o X 
para achar o baú do tesouro. 
Ele vai ficar circulando, pule 
e aperte o botão Z em cima 
dele para quebrá-lo e pegar 
mais uma peça. 


Da ilha, olhe para a praia. Do 
lado direito da tela atrás da 
estrutura de onde você veio 
há um mumbo token. 
E. 


Depois siga para o navio en- 
calhado e mergulhe na água. 


... Você vai encontrar algu- 
mas notas musicais e do lado 
oposto, uma pequena pilha- 
gem de barras de ouro. 


Saia de dentro do navio e 
suba para O convés (use o 
comando TalonTrot para su- 
bir esta inclinação de areia 
ligada ao navio, como mos- 
tra a foto). 


A bordo do navio, você vai 
encontrar o Captain Blub- 
bler. Ele perdeu o tesouro, 
chegue perto dele para dar 
aprimeira pilhagem (as bar- 
ras) de ouro que você pegou 
a pouco. Suba no mastro para 
pegar um mumbo token. 


Ao Bio do mastro, tem um 
alçapão, fique sobre ele, pule 
parado e aperte o botão Z 
para quebrá-lo. Dentro do na- 
vio (mais uma vez), você 
pegará mais uma pilha de 
barras de ouro, mais notas 
musicais e outro mumbo 


Suba na caixa flutuando e 
faça um Flap Flip para vol- 
tar ao convés. 


FÃ 


Ghegue perto do capitão 
Blubber para jogar a ouira pi- 
lha de ouro. O cara fica tão 
feliz que lhe dá outra peça. 


Suba pelas cordas (foto), 
- para chegar até o topo do 
mastro. Pegue as notas mu- 
sicais nas subidas dos dois 
lados. Pegue as penas que 
rodeiam o mastro também, 


Suba até « (o) fofa do masiro 
para pegar outro Jinjo. Depois 
desça e chame Boiiles. 


Ele vai lhe ensinar como 
voar (na verdade vai expli- 
car o que deve ser feito para 
Kazooie entrar em ação). 
Bottles vai lhe dar 25 penas 
para praticar. Suba em cima 
do disco de vôo, o disco com 
o desenho de penas logo ao 
lado. Em cima do disco, aper- 
te o boião de pis 


Qunnice o vôo, aperte o bo- 
tão A para ganhar altura, isto 


é, enquanto você tiver pe- 
nas. Obs.: não aperte o bo- 
tão Z enquanto estiver voan- 


Na montanha à frente, voe 
para o lado esquerdo, em di- 
reção a este baú. 


Fique perto dele, espere ele 
abrir a boca e faça um Flap 
Flip para entrar e pegar mais 
uma peça. Depois, volte até 
o navio para voar outra vez, 
mas... 


.. quando cair na água logo 
AB caia do lado esquer- 
do (do personagem), para 
você poder pegar mais um 
mumbo token em cima 
deste caixote (foto). Volte 
para o navio, apertando o 
botão A dentro d'água. 


Do navio, voe para a entra- 
da do lado direito (rente ao 
baú), pegue a única nota que 
hã e entre. 


Assim que sair na parte pla- 


na em Cima da montanha, 
vire-se para a direita (toman- 
do: cuidado com as ostras 
que estão pelo local). Em 
cima do segundo coqueiro 
estará o último Jinjo deste 
mundo, que vai dar mais uma 
peça. Se quiser, colete ovos 
em cima dos coqueiros que 
circulam a montanha. 


Suba pela rampa em asc 
que circula a montanha. Mas 
siga normalmente sem cor- 
tar caminho usando o disco 
de impulsão, para poder pe- 
gar mais algumas notas mu- 
sicais. 


Você vai chegar até a entra- 
da do farol. Dê a volta na tor- 
re, atrás dela há mais uma 
placa com a cara da bruxa 
Gruntilda. Acione-a para re- 
velar mais uma peça fora 
deste mundo. 


Fi ique de frente para a entra- 
da do farol, use o movimen- 
to Beak Barge para detonar 
aporta e poder entrar pegan- 
do um mumbo token. 


Pegue as notas musicais que 
circulam a parte de cima da 
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torre do farol. Use o disco de 
impulsão para poder subir até 
o teto da torre e pegar a últi- 
ma peça deste mundo. Volte 
para o ponto de partida (de 
onde você começou), mas 
não entre ainda, sem se cer- 
tificar de ter pego todas as 
notas musicais. 


Ao sair de Treasure Trove 
Cove, siga em linha reta até 
este canhão. Suba por ele e 
mate o indivíduo na parte 
de cima, sem esquecer de 
coletar as penas (se quiser). 


Suba para a parte mais alta 
e pegue mais uma peça. 


ia 


Caso esteja com falta de life, 
suba a estrutura do outro 
lado e quebre a casinha de 
mel. Entre pela passagem 
abaixo de onde você acabou 
de pegar a peça. 


| ge Mg na pe 
Do lado de fora, suba ss 

pela planta verde na - 
parede. Pule de voltas. 
para o outro lado e . 
entre pela passa-/ 
gem. Desça a ladei- 

ra e vire à esquerda. 


air , PE 


Use o disco de impulsão (que 
você ativou em Treasure 
Trove Cove) para subir na 
parte superior. 


bo RE 


Subindo em cima da peça no 
chão rente ao quadro, aper- 
te o botão À e você vai colo- 
car as peças uma a uma. 
Para simplificar este traba- 
lho, Bottles vai falar que para 
colocar todas as peças ne- 
cessárias, basta apertar O 
botão Z. Após completar o 
quadro, desça e suba a la- 
deira novamente (lembre-se 
de usar o TalonTrot). 


Retornando mais uma vez a 
este ponto, entre dentro do 
cano logo a sua frente (foto), 
de onde está saindo água. 


E o 1 ii 
No final do cano, saia e suba 
em cima dele. Na extremida- 
de do lado oposto de onde 

você saiu (mas na parte 


a: de cima), você pega um 


RB” mumbo token. Desça 

do cano e mais ao fun- 
do da tela ative ou- 
tro caldeirão mágico. 
Cuidado com... 


E: EMADRON! FIND TWO THE 


| cm EE ir 
-.. UM inimigo que está ron- 
dando pelo local. Ficando de 
frente para o caldeirão, à sua 
esquerda há um outro cano; 
Suba em cima dele e faça 
um Flap Flip para pegar 
uma pena dourada. Ela por 
enquanto não terá utilidade: 


Entre pelo cano quebrado 
para voltar a esta parte (foto), 
suba em cima do cano e 
entre pela entrada acima: 


Após a entrada, ande para o 
lado esquerdo da tela e aci- 
one o switch no chão mais 
abaixo para liberar caminho 
até o próximo mundo. 


a 


Depois de pular de cano em 
cano (usando o pulo duplo), 
não entre ainda em Clanker's 
Cavern, do lado esquerdo da 
tela há outro switch. Acione- 
o para erguer um cano-pla- 
taforma. 


E = 


e p T. 


Volte e suba por ele. Toman- 


do cuidado para não cair, no 
caminho você vai encontrar 
Brentilda. Fale com ela e des- 
cubra mais três segredos de 
sua irmã. 


A câmera de visão não vai 
ajudar muito, caminhe vaga- 
rosamente pelo cano que se 
estende até a outra extremi- 
dade. 


Além da coleta de penas ver- 
melhas, você encontrará ou- 
tro switch. Acione-o e caia 
n'água, nade para a nova 
abertura submersa, toman- 
do cuidado com o bicho ex- 
plosivo. 


Ê ma 
Nade pela entrada e suba por 
qualquer um dos lados no re- 
cinto seguinte, você vai pe- 
gar ovos em ambas as subi- 
das. Abra mais um mundo, 
o Bubblegloop Swamp. 


Nade até o local onde foi ati- 
vado o primeiro switch (lá o 
local é baixo o suficiente 
para você poder subir). Pule 
de cano em cano até a en- 
trada da Clanker's Cavern. 
Antes de entrar, pegue um 
mumbo token acima da en- 
trada (use o Flap Flip). 


À) 


E 


Amonelamuho fc mufo e 


centeem 


FAZER GINÁSTICA - TOCAR INSTRUMENTOS - APRENDER INFORMÁTICA - FILMAR 


Todas as vídeo aulas da MPO trazem as instruções e informações necessárias 
para você aprender sozinho o que mais lhe agrada. 


Título : 
CURSO BÁSICO DE FILMAGEM 


FIQUE EM FORMA COM ANGÉLICA 
ALONGAMENTO-FUNDAMENTOS 
E APLICAÇÕES PRÁTICAS 
TOCANDO FÁCIL VIOLÃO COM 

O MESTRE ROBSON MIGUEL 
BATERIA TOTAL 


FALANDO EM FLAUTA... 


GUITARRA PARA INICIANTES 


VIOLÃO PARA INICIANTES 


BATERIA PARA INICIANTES 
CONTRABAIXO PARA INICIANTES 


INTRODUÇÃO AOS 
INSTRUMENTOS DE SOPRO 


PIANO DE OUVIDO 
TECLADO PARA INICIANTES 


CONCEITOS DE JAZZ 
PARA TECLADO 


PREENCHA ESTE CUPOM OU 
FAÇA CÓPIA EM PAPEL AVULSO COM OS 
DADOS ABAIXO E REMETA PARA: ISS? 


Conteúdo 

Um guia em vídeo para produção de vídeo em casa. Produzido por Media 
West Home Video INC. 

Agui você encontrará programas variados de exercícios diários que podem 
ser realizados em qualquer lugar e sem necessidade de equipamentos. 
Ensina uma série de exercícios que irão proporcionar uma melhor capacida- 
de muscular e melhor consciência corporal. 

De fácil compreensão e resultados rápidos e práticos. Contém 50 ritmos 
Utilizados no nosso MPB: sertanejo, rock, gospel, reggae, funk e outros. 
Duda Neves fala de aspectos técnicos, detalhes do instrumento, ensina 
ritmos, exercícios e artimanhas para quem quer ser baterista. 

Antônio Carlos Carrasqueira mostra nesta fita como estudar de forma 
inteligente e criativa alguns dos aspectos fundamentais do aprendizado da 
flauta, tais como: articulação, interpretação, sonoridade, escalas etc. 
Wesley Caesar. Dirigida exclusivamente às pessoas sem experiência 
alguma com a guitarra. São dados alguns exercícios elementares que são 
fundamentais para o desenvolvimento do estudo prático.. 

Elza Nogueira. Proporciona ao iniciante uma maneira simples e agradável 
de aprender violão. Ele aprende os acordes e os ritmos através de algumas 
músicas do cancioneiro popular. 

Vera Figueiredo.Ela explica cada instrumento que compõe uma bateria e de 
maneira simples e objetiva fala como começar corretamente seus estudos. 
Celso Pixinga. Esta vídeo aula é uma iniciação básica para que quer tocar 
contrabaixo. 

Roberto Sion. Aprenda as primeiras noções sobre instrumento de sopro 
(saxofone, flauta) e seus importantes requisitos básicos de execução tais 
como respiração e embocadura. 

Wilson Curia. Com o conhecimento de apenas alguns acordes é possível 
tocar inúmeras composições de nosso cancioneiro. 

Maurício Marques. Esta vídeo aula tem por objetivo proporcionar opções de 
acompanhamento rítmico e melodias, escrita e leitura musical, além de 
conhecimento técnico para tocar o instrumento. 

Harold Danko. Com um método prático e claro o autor focaliza 

os fundamentos básicos para o estudo do jazz tradicional com 

abordagens no Blues. 
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Ao sair (e cair) do cano, de- 
tone o caranguejo que vai 
para cima de você. 


Suba pela escada (foto). Na 
parte de cima, faça um Flap 
Flip e suba no cano da es- 
querda. 


Tome muito cuidado com os 
buracos nas paredes a se- 
guir, deste buraco uma cria- 
tura estranha mostra a 
carinha feia e tentará lhe 
pegar. 


O melhor a se fazer é che- 
gar perto do buraco para ti- 
rara criatura e atacar com o 
comando Rat-a-tat Rap. 


Não seja apressado para co- 


letar os itens, não deixe nada 


para trás. Chegando a este 
ponto, pegue a pena doura- 
da em cima do cano. Dê um 
pulo duplo para cima do cano 
onde você começou este 
mundo, para pegar um 
mumbo token. Dê outro 
pulo duplo para o cano se- 


No outro caminho por cima 
do cano, seja paciente e fi- 
que atenio com os buracos 
nas paredes. 


d 2a ES 
No finalzinho do caminho, 
atravessando um cano mais 
fino, vai ficar a vista uma ca- 
sinha de mel. 
cá * |] 


Atrás dela está 
Jinjo deste mundo. Depois de 
pegá-lo, pule para deniro 


a'água logo abaixo. Ao redor 
da estrutura de onde pulou, 
esta rodeada de ovos. 


sã? 


M 


a air. GARBAGE GRINDER. 
CLAN 


a 4 
Nadando pela abertura que 
se encontra dentro d'água, 
você vai coletar algumas 
notas e se deparar com 
Clanker, uma espécie de 
peixe (ou tubarão) máquina 
que come lixo. Ele fala que 
não gosta muito da água, e 
quer respirar ar puro. Suba 
até a superfície para tomar 
um ar. Para facilitar, comece 
primeiro por baixo. 


agêro 


Na superfície, nade até uma 
das nadadeiras de Clanker. 
Fique um pouco depois dela. 
Então nade para baixo de 
Clanker, descendo pelo bu- 
raco com uma corrente gi- 
gantesca atada ao peixe. 


( 


você vai encontrar uma 
chave numa fechadura liga- 
da a uma espécie de cadea- 
do. Passe por dentro da cha- 
ve tiês vezes, liberando um 
pouco mais a corrente para 
Clanker emergir. 


pasto eo id 


Como seu fôlego não é infi- 
nito, tem um peixe gordo cha- 
mado Gloop, que fica sol- 
tando bolhas de ar. Pegue- 
as sempre que precisar, ou 
seja, quase toda hora. 


Além de coletar as notas 
musicais ao redor do cade- 
ado, você também enconira 
mais um Jinjo. Depois que 
coletar tudo, pegue algumas 
bolhas de ar (se estiver pre- 
cisando) do peixe e suba 
para a superfície. 


Antes de subir em cima do 
peixão e pegar a peça, faça 
primeiro a parte mais chata. 
Abaixo de Clanker, nota-se 
que há alguns pedaços de 
canos. Depois de tomar um 
ar, desça e pegue os itens e 
notas musicais existentes 
alí. Suba para tomar oxigê- 
nio quantas vezes for neces- 
sário e continue coletando 
tudo. 


Agora, você vai fazer o se- 
guinte: suba até a superfície 
e fique de frente para 
Clanker (foto). Nade para a 
entrada do lado esquerdo 
(pois você já deve ter nota- 
do que ao redor do peixe, hás 
várias entradas embaixo 
d água) nas paredes. 


Nela você vai encontrar um 
mumbo token, pegue-o e vá 
tomar um ar. 


Na enirada mais ao lado, há 
mais um Jinjo, no final da en- 
trada você vai sair perto da 
calde de Clanker. 


Na próxima Eiirada (na pa- 
rede atrás da calda de você 
sabe quem), tem mais uma 
peça. Mas para adquiri-la, 
acabe primeiro com os 
Mutie-Snippeis. 


Colete a as snotas m musicais ao 
redor do recinto, depois suba 
pelo cano e pegue a peça. 


Volte até Clanker e parta: 
para a próxima enttaçã (do 


Ned você tem de ser rápido 
e não ficar batendo na pare- 
de ao redor. No final do cano, 
há mais uma peça. Após 
pegá-la, imediatamente nade 
de volta. 


Ay visão de frente dos perso- 
nagens vai atrapalhar um 
pouco os  comagidos: 


A parte de baixo já foi 
concluida, volte até a parte 
da frente de Clanker e suba 
na plataforma do lado direito 
da tela (foto). Use a visão 
em primeira pessoa para ob- 
servar os movimnetos do 
peixe. Ele tem dois dentes 
amarelos (estragados), dei- 
xe a visão de Banjo focali- 
zada na reta do dente. Aper- 
te o botão de câmera para 
estabilizar novamente a 
câmera normal. Aperte o bo- 
tão Z (sem se mexer), e lan- 
ce ovos no dente, sempre 
acompanhando os movi- 
mentos do peixe para não 
errar. 


(0) dente vai afundar para 


dentro, nade até a boca e 
enire pelo espaço entre os 
dentes. Pegue um mumbo 
token, mas não caia dentro 
da boca de Clanker. Saia 
fora e... 


Em 


repita todo + o mesmo o pro- 
cesso para derrubar o outro 
dente (do outro lado). 


Entre pelo espaço deixado 
pelo dente derrubado e pe- 
gue mais uma peça. Saia da 
boca de filankor e.. 


-.. Suba em cima de uma das 
suas nadadeiras. Quando for 
subir em cima dele, faça um 
Flap Flip assim que ele des- 
cer um Eonaa e aperte pulo. 


Pegue as notas musicais e 
a peça, em seguida siga 
para a cabeça. 


E (o) parafuso que obs- 
trui o buraco na cabeça do 
peixe saire entre imediata- 
mente. 


Deniri la cabeta de 
Clanker, acione a placa da 
bruxa Gruntilda. A seguir, 
passe cautelosamente pelas 
lâminas serrilhadas. 

3 WOpRte:. 


Não é difícil, basta olhar: as 
marcas deixadas, não es- 
quecendo de pegar as notas. 
No final você pega mais uma 
peça. Siga pela entrada a 
atrás da peça... 
— 


.. para cair em cima en uma 
Flight Pad. Comece a voar e 
vá em direção a outra entra- 
da do outro lado do estôma- 
go de Clanker (foto), tome 
cuidado com uma espécie 
de tentáculo grudado no teto 
da barriga de Clanker. 


[ea das 


Ta: a Ea ane 
Bottles (como é que ele con- 
seguiu abrir um buraco no 
interior do peixe? ??), ele vai 
lhe ensinar mais um novo 


comando. Para ficar 
invunerável, mantenha o bo- 
tão Z pressionado e aperte 
o botão. Bottles vai dar 5 
penas douradas 

para você. 
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da para pega na 
peça e mais algumas penas 
douradas. Faça o caminho 
de volta até a entrada. 


Caia na a água e nade até o 
arco verde do outro lado. 
Suba em cima da caixa e 
pule pelo arco, uma conta- 
gem de cinguenta segundos 
vai aparecer. 


Nade para (o) outro arco mais 
a frente (um pouco à esquer- 
da), e e passe por ele... 


.. então afunde e vire um 
pouco à direita (estabilize 
uma reta em direção ao arco, 
nadando com o botão A, 
para depois ir mais rápido 


Vir re com tudo para a iliêta 
e suba na caixa,... 


.. Siga para o outro no fun- 
do, tomando cuidado para 
não esbarrar no tentáculo (ou 
seja lá o que for...), para de- 
pois virar um pouco à direita 
e subir na caixa. Dê um pulo 
duplo, passando pelos dois 
arcos, aperte o botão Z para 
cair mais rápido, em segui- 
da apertando o botão B para 
permanecerem baixo d'água 
e nadar para o último do ou- 
tro lado. 


Fazendo tudo certo e atem- 


po, o nível da água vai subir 
e você será compensado 
com mais uma peça. Fican- 
do de frente para o outro 
lado do estômago de 
Clanker, em cima das caixas 
você pega uma pena doura- 
da; aproveito e preste aten- 
ção em duas entradas, uma 
abaixo d'água do lado direto 
da tela e uma outra acima 
d'água do lado esquerdo da 
tela. 


Por estas entradas, você vai 
sair pelas guelras do peixão. 
Entre pela que está abaixo 


d'água, coletando todas as 
notas musicais (logicamen- 


Do lado de fora, entre pela 
abertura entre os dentes, 
caia dentro da boca do bicho 
e detone alguns caranguejos. 
Use o Talon Trot para cole- 
tar as notas na gengiva do 
peixe. Depois, nade pela en- 
trada... 


.. para chegar mais uma vez 
até a barriga do peixe, mas 
tome cuidado com mais ten- 
táculos no caminhe. Na su- 
perfície, nade para o lado di- 
reito e... 


. entrar pela aberiura das 
guelras, onde você pega al- 
gumas notas e uma casinha 
de mel. Mais adiante afunde 
pelo buraco aquático, para 
pegar o quarto Jinjo no fun- 
do, tome cuidado com o ten- 
táculo. A seguir, nade para a 
o buraco das guelras de 
Clanker. 


Acabando esta limpeza inter- 
na, suba em cima de Clanker 
mais uma vez e siga para o 
buraco da cabeça dele de 
novo. Suba em cima do pa- 


rafuso e espere ser dgado 
para cima. x 
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Na parte de cima, siga pelo 
estreito cano (tomando o 
maior cuidado para não cair), 
no final dele você pega mais 
uma peça. 


Volte para a parte de cima 
de Clanker, desta vez se- 
guindo para a calda. Suba por 
ela tomando cuidado para 
não cair, pois ela fica indo 
de um lado para o outro. Dê 
um pulo duplo em diração a 
Plataiorma cheia de penas. 


Desta plataforma, atire ovos 
na grade da parede para ela 
se levantar e você poder 
pegar mais uma peça. Caia 
no cano grudado à parede 
logo abaixo... 


.. pegar mais algumas no- 
tas e um mumbo token 
(mas mate a criatura do bu- 
raco antes). Agora falta pou- 


co para Reiinar este mun- 
e está, olhe 


Caia n'água e nade para o 
lado direito, em diração a 
esta casinha de mel. Mate a 
criatura do buraco antes de 
destruir ou passar pela casi- 
nha. 


Suba pelo cano, na parte pla- 
na use o disco de impulsão... 


» para subir até algumas ja- 
helas. Nelas, você vai encon- 
trar algumas penas ovos e 
duas notas. Vá dando pulos 
duplos e indo de janela em 
janela. No final ainda tem 
uma vida. Dê um pulo den- 
tro d'água, logo abaixo tem 
uma plataforma sob a água 
(cuidado com a criatura do 
e ada com duas penas 


Nade para o outro lado de 
Clanker, suba na plataforma 
sob a água grudada na pare- 
de para pegar alguns ovos 
(se quiser), mas lembre-se 
de detonar a criatura. Ao se- 
Quir para a nadadeira do pei- 
xe... 


“honeycomb, nade e entre 


por baixo do cano para pegá- 
la. 


Siga para a nadadeira de 
Clanker e suba nela. Pule 
para a plataforma com uma 
vida em cima do disco de 
impulsão. Mate a criatura do 
buraco antes de pegar a 


Então suba no disco etomé 
impulso para o lado direito 
da tela, para subir em cima 
do cano. 


Pule para o outro cano na 
vertical e escale-o, coletan- 
do as notas musicais. Che- 
gando ao topo, pule para as 
plataformas de grades do 
lado direito, para pegar um 
ovo e mais um mumbo 
token no último espaço na 
parede. 


a 


Ilka Bunga! Onde es- 
tará andando o cor- 
po de Mumbo? 


“ impulsão e desta vez, tome 


impulso para o cano vertical 
do lado esquerdo da tela. 


Escale-o e pule para o outro 
cano na horizontal mais adi- 
ante. 


Fique em cima do engrada- 
do, pule e aperte o botão Z 
para destruí-lo (foto), dentro 
do cano você pegará o últi- 
mo Jinjo deste mundo e a 
última peça. Se quiser, siga 
por dentro do cano para pe- 
gar ovos e uma vida, mas 
depois você terá que subir 
nRatiiênie aqui. 


Continuando por cima do 
cano, a seguir a descida vai 
ser íngreme. Use o Talon 
Trot para não escorregar 
cano a baixo e pegar as últi- 
mas notas. No final pule para 
o outro e quebre a grade de 
cima. 


Dentro do cano você vai pe- 
gar a segundo extra ho- 
neycomb deste mundo, 
acrescentando mais um pon- 
to de energia para seus per- 
sonagens. Agora que está 
tudo feito neste mundo siga 


para a saida, isto é, se você 
também já pegou todas no- 
tas musicais. 


Caia na água e nade para a 
entrada de frente (e um pou- 
co abaixo) de Clanker. Saia 
da água e suba esta escada 
mais uma vez (foto), para: 
subir novamente em cima 
cano. 


Vá por cima do cano do lado 
direito da tela, pule para o 
cano de onde escorre água 
e dele para o de onde você 
iniciou este mundo (use os 
pulos duplos) 


Ao sair de Clanker's Cavern, 
siga por cima dos canos para 
chegar ao outro lado (lem- 
brou até aquela piada da ga- 
linha que atravessou a rua, 
mas não tem nada a ver com 
a estratégia...) e saia desta 
região. 


A seguir siga EEE entrada 
do lado direito (para voltar 
até este recinto, onde você 
abriu o mundo Treasure Trove 
Cove). Pule em cima dos 
olhos da bruxa e aperte o 
botão Z para adquirir mais 
uma peça do Gruntilda's Lair. 
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Suba a ladeira vaia E Ea 
você acabou de descer e 
pule para o outro lado, to- 
mando cuidado com o cara. 
Use o Talon Trot para subir 
a inclinação e abfir mais uma 
porta mágica (foto). 


A seguir, você vai cla 
uma imensa estátua de 
Gruntilda rodeada de água. 
Deniro da estátua, há uma 
nota, mas ela vai ser pega 
mais tarde. Use o Talon Trot 
e suba a ladeira verde do 
lado esquerdo. Entre por este 
cano (foto) para... 


.. Chegar na entrada para 
Bubblegloop Swamp. Assim 
que sair do cano, fique em 


Logo de começo, vire um 
pouco para a esquerda e siga 
até este Croctus (o jacaré 
ou crocodilo?) dorminhoco. 
Jogue um ovo na boca dele, 
o bicho vai sumir e você vai 
ter que encontrá-lo pela fase. 


um dos lados dele (mas 
mate o cara primeiro). Faça 
um Flap Flip para subir em 
cima do cano, faça o mes- 
mo em cima dele para pegar 
uma vida. Nos canos laterais, 
não há nada de especial. Fi- 
cando de frente para o cano 
de onde veio, no cano do 
lado esquerdo da tela você 
encontrará Brentilda. No ou- 
tro, um par de botas sem uti- 
lidade (por enquanto). 


Siga pelo caminho acima da 
água do pântano. Caso você 
caia, as piranhas vão fazer 
a festa (lhe arrancando um 
ponto de anergia). Enire em 
Bubblegloop Swamp... 


... e vire-se para trás. Vá para 
o fundo da tela e chame 
Bottles, mas tome cuidado 
com o sapo preto de listra 
vermelha (ou será o sapo 
vermelho de listra preta?...). 
Atopera lhe ensinará a usar 


Suba nesta espécie Ea tron- 
co (será que o pessoal da 
Rare não se baseou em nada: 
para fazer algumas coisas 
deste jogo?) logo ao lado, no 
topo tem algumas penas. Aí 
perto, tem um par de botas. 


as botas. Agora saia deste 
mundo e volte até os canos, 
mas fique esperto com as 
libélulas. Obs.: pegue a vida 
em cima do tubo mais uma 


Entre no cano da direita e 
pise nas botas. Quando 
Kazooie usá-la, saia em dis- 
parada para dentro da água 
verde. 


Siga junto a parede até esta 
entrada (foto). No final dela... 


«=. VOCÊ chegará até uma ca- 
verna tomada pelo gelo. Siga 
em linha reta e complete o 
quadro, abrindo o mundo 
Freezeezy Peak. 


Pegue-as e passe pelo es- 
paço entre a subida verde e 
a parede. Siga para este pon- 
to, atrás de onde está o 
Jdinjo, para pegar um 
mumbo token. Volte até ter- 
ra firme. Obs.: quando estii- 


» 
ss, a! a” 
“ 


Use o TalonTrot para subir 
a rampa de gelo. Lá em cima 
você vai encontrar uma pe- 
dra de gelo barrando uma en- 
trada, Destrua ela usando o 
Rat-a-tat Rap ou pule em 
cima dela e aperte o botão 


Desça a rampa Rovamente 
e suba em cima da entrada 
(use o Talon Trot) para pe- 
gar um par de botas. 


Siga rapidamente pelo cano, 
o tempo vai ser curto, mas 
dá tempo de chegar até aqui. 
Agora chegou a hora de en- 
carar mais um desafio em 
Bubblegloop Swamp. 


É 
LP» 


k 
A 


ver usando as botas, não 
aperte o botão B enquanto 
estiver se locomovendo den- 
tro da água de piranhas, ou 
você vai cancelar e Kazooie 
ficará sem elas. 


Suba a rampa (usando (o) 


TalonTrot), e no meio dela, 
pare para pegar o Jinjo. Dê 
um pulo duplo até lá... 


... pegue o bicho e dê um 
pulo de volta até a rampa no- 
vamente. Para você não fi- 
car perdido sem saber o que 
fazer, vamos por partes. 


Depois de Elihesoar a aram- 
pa, do lado direito tem um 
tronco com uma pena dou- 
rada. Capote o sapo (que 
morre ridiculamente) para fi- 
car mais sossegado. 


APAC E 


É bi 
HOLA ia a PRerrRER 


z 


Depois suba no tronco boi- 
ando com algumas notas em 
cima. Ao chegar na parte 
com o switch no chão, vire à 
esquerda e siga caminho. 


Nos troncos, tome cuidado 
com os sapos listrados. Den- 
tro dos troncos você pega 
ovos se quiser. Procure pelo 
par de botas dentro de um 
dos troncos. Encontrando- 
as, siga pelo pântano e vá 
para a parte de trás do ovo 
para coletar 

mais algumas 

notas. 


Depois, use o disco de 
impulsão para subir em cima 
do ovo gigante. Em cima 
dele, faça um Flap Flip para 
pegar uma vida. Então pule 
normalmente e Rs o bo- 
tão Z pata de a.. 


... primeira casca do ovo. En- 
tão desça e faça um Rat-a- 
tat Rap onde tem um curati- 
vo, assim quebrando a se- 
gunda casca do ovo (já ima- 
ginou se existisse um ovo 
assim?) Suba novamente e 
quebre a terceira camada; 
desça e faça um Beak 
Barge. Então suba e quebre 
o maldito ovo para pegar a 
peça. Ufa! 


Concluindo esta parte, suba 
na folha que vai passar ao 
redor do tronco seco (ou seja 
lã o que for). Suba no tronco 
para pegar um mumbo 
token, depois volte até a 
parte com o Sado no chão. 


Acione o switch no chão para 
o mesmo acionar uma peça 
logo acima. Você terá qua- 
renta e cinco segundos para 
chegar até a peça, ou ela 
explode e você terá que aci- 


Onar o as outra vez. 


Na subida, use oTalonTrot, 
de resio siga normalmente 
sempre tomando cuidado 
para não cair e coletando as 
notas musicais. 


Aí em cima você vai encon- 
trar algumas bifurcações, 
ignore- as temporariamente! 


No irecho final, vá com cal 
ma para não cair (esta parte 
é mais estreita que as ou- 
tras), e então pegar a peça. 
Depois, de onde você está, 
pule para a subida inicial é 
siga a trilha. Na primeira bi- 
furcação, você encontra uma 
casinha de mel. 


Na segunda bifurcação, es- 
tará o crocodilo dorminhoco. 
Jogue mais um ovo dentro 
da boca dele para ele sumir, 
indo para outro ponto deste 
mundo. 


Na terceira, tem alguns ovos 


e um mumbo token entre 
eles. No quarto e último, o 
segundo Jinjo deste mundo. 


Volte até a subida da rampa. 
Fique de frente para ela e 
vire-se para a direita. Você 
vai avistar alguns troncos na 
parte seca (como mostra a 
foto). 


Chegando lá, os sapos 
Flibbiis vão desafia-lo para 
uma briguinha (os bichos não 
gostaram da invasão). Capo- 
te todos os anfíbios para ser 
presenteado com mais uma: 
pesa 


Eicandã de EE para o lo- 
cal de onde você acabou de 
vir, siga em liha reta (você 
vai avistar uma espécie de 
cidadela em cima das árvo- 
res). 


Siga pelo tronco flutuante E 
O primeiro disco de impulsão. 
Detonando as duas 
primeiras casas, 
você vai acionar 
mais dois discos 
de impulsão. 
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Destruindo a terceira, você 
vai revelar uma placa com a 
cara da bruxa e mais algu- 
mas notas. Acione a placa 
para abrir a possibilidade de 
pegar mais peça fora deste 
mundo. 


Suba a ladeira e destrua a 
próxima casa para revelar 
outro disco. Repetindo o 
mesmo na que vem a seguir, 
olhe para a parede para avis- 
tar o crocodilo dorminhoco. 
Quando usar o disco, não 
deixe de pegar um mumbo 
token no ar. 


Jogue mais um ovo na boca 
dele e ele vaí sumir nova- 
mente para outro canto des- 
te mundo. Dê um pulo duplo 
de volta e suba para a próxi- 
ma casa. 


Hg 


Ao destruí-la, você encontra- 
rá mais uma peça; enião 
faça o caminho de volta até 
a parte onde enfrentou os 
sapos e... 


nha? Raios, como é 
ruim não saber das 
coisa! 


“Vire à direita. Você vai che- 
gar até este imenso jacaré 
(que não é de verdade). Suba 
pelo nariz dele até os olhos 
para coletar as notas musi- 
cais. Obs.: atrás dos olhos 
do jacaré, tem um par de 
botas, não as pegue agora. 


sore pri 


Siga para a parte de trás do 
jacaré gigante, virando um 
pouco à direita. Você vai en- 
contrar mais uma vez o cro- 
codilo dorminhoco, jogue 
mais um ovo dentro da boca 
dele (e você já sabe o que 
acontece...), tome cuidado 
com a libélula. 


Suba nestes troncos (vamos 
chamá-los assim, para não 
complicar). São quatro; você 
pode pular de um para outro, 
usando o pulo duplo. Você vai 
encontrar penas douradas, 
ovos e algumas notas. 


O último tronco, no fundo da 
tela, você vai encontrar mais 


- UM Jinjo no topo, Dentro do 


pântano há algumas notas 
musicais, por enquanto 
esqueça-as. 


E O ao 

Volte até onde você enfren- 
tou os sapos, e siga em li- 
nha reta. Fazendo tudo cer- 
to, você vai na direção de 
TankTup, a tartaruga gigan- 
te, 


O que tema ser feito é bem 
simples, pule em cima das 
patas da tartaruga e aperte 
o botão Z para dar uma 
investida... 


... mas deixe uma das patas 
sem bater. Suba em cima 
dela e faça um Flap Flip 
para subir em cima do cas- 
co da tartaruga. Ao subir, 
aperte o botão de pule, faça 
um pulo duplo (mantendo o: 
botão apertado) e tente cair 
em ini do par de botas. 


Pegando-as, saia imediata- 
mente para a parte de trás 
da tartaruga para pegar mais 
um Jinjo. 


Depois siga para o lado es- 
querdo e encontrar o dormi- 


nhoco pela última vez. Jo- 
gue um ovo dentro da boca 
dele, que agora está mais 
rápido, para ele soltar a últi- 
ma peça. Só tome cuidado 
coma libélula, 


Volte até a tartaruga e pise 
na sua última pata. Pegue a 
peça que ela vai tossire en- 
tre pela boca dela. 
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-. então siga para o fundo, 
para falar com o maesiro tar- 
taruga TipTup e o TipTup 
Choir. Ele vai lhe passar três 
lições; preste atenção nas 
sequências das tartarugui- 
nhas. Faça exatamente igual 
ao que o maestro F 


tartaruga mostra. Pr 


Pule em cima das tartaru- 
guinhas e aperte o botão Z, 
mas tem que ser em cima 
do casco delas. Se você fi- 
zer a sequência errada, val 
perder um ponto de energia. 
Caso esteja morrendo, saia 
de dentro da tartaruga gigan- 
te e vá para a parte de irás 
dela para pegar uma casinha 
de mel no canto da tela. 


Fazendo tudo certo, omaes- 
tro lhe entregará uma peça. 


CDs em cima E mezinha 
dele e faça um Flap Flip 
para pegar um extra 
honeycomb. Pegue alguns 
ovos e um mumbo token 
atrás do maestro, depois 
saia da tartaruga gigante. 


Saindo da tartaruga, siga em 
linha reta para chegar até o 
jacaré gigante. Passe pelo 
lado direito (do jacaré) e 
suba a ladeira a seguir. 


De preferência, detone a li- 
bélula para não ter maiores 
problemas. Pegue as botas 
e prossiga pelo caminho de 
água (lembre-se de não aper- 
tar o botão B para perder as 
botas, ou Kazooie vai ficar 
como Judas ficou sem elas). 
É uma espécie de labirinto, 
mas não tem lugares errados 
para se pad 


Durante o percurso, evite 


passar direto pelas notas 
musicais. Depois que pegar 
a bota pela segunda vez, 
siga normalmente até o pró- 
ximo intervalo (onde você vai 
pegar a bota mais uma vez). 


Ao i invés de pegar a bota, 
pise no switch do lado de 
fora dos muros de madeira. 
Acionando o switch, uma 
peça vai aparecer do outro 
lado. Você terá dez segundos 
para chegar até ela, mas o 
problema vai ser passar sem 
cair. 


(0) melhor é a se o fazer, é dar 
um pulo mais adiante do es- 
treito caminho... 


.. para poder chegar antes 
da peça estourar. Se você 
domina bem o controle 
analógico, não terá muitos 
problemas, mas se não, pre- 
pare-se para voltar muitas 
vezes até este ponto. 


EXE de pegara deco vol- 
te até a bota que foi deixada 
para trás. Pegue-a e prossi- 
ga pelo caminho. No final, 
detone a libélula e antes de 
entrar na cabana de Mumbo 
Jumbo, vá para a parie de 


trás dela para pegar um 


sem o fogo. Dela suba em 
cima da plataforma que cir- 
cula a cabana. 


ES pi! 


Você vai encontrar algumas 
penas e no centro, um extra 
honeycomb. 


Fique em cima dacaveira no 
chão e aperte o botão B para 
Mumbo tranformá-lo num ja- 
caré. 


Ao sair E E passe por 
uma abertura baixa na pare- 
de de madeira. Do outro lado 
da parede, siga para o lado 
esquerdo e pule no pântano. 
Siga para onde você encon- 
trou um Jinjo e colete as no- 
tas musicais que foram ig- 
noradas. 


Então siga para o grande ja- 


roso shaman, Mie de se 
transformar, suba na estaca | 


Fur, UR Hi epi FIA ME 
FÊ 


Siga para o fundo e você vai 
enconirar Mr. Vile. Ele vai 
desafiá-lo para um joguinho 
dividido em três partes, 
usando os yumblies e os 
grumblies. Aperte o botão 
A para aceitar ou o botão B 
para fugir. Aperte o botão A 
(lógico, para aceitar o desa- 
fio). Na primeira, o objetivo 
é comer os bichinhos verme- 
lhos. Obs.: aperte o botão B: 
para comer os bichinhos, 5 
caso perca o desafio, Mr.Vile E 

vai tirar um ponto de energia | 

do seu personagem. a 


O segundo desafio, vai com e 
plicar um pouquinho as coi- 
sas. Vai aparecer outro bicho 
para atrapalhar. Coma ape- 
nas os vermelhos, caso pe- 
gue os ouiros seu persona- 
gem (como jacaré) vai pas- 
sar male perderá um pouco | 
de tempo. 


O terceiro e último desafio, 
é bem mais complicado. 
Preste atenção nas carinhas 
que aparecem no ceniro da 
tela na parte superior (ent 
a cara do seu personagem 
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a do Mr Vile). Você deve co- 
mer os bichinhos de acordo 
com o indicado no alto da 
tela. Se comer um diferente, 
você só val passar mal e 
perder tempo. Preste muita 
atenção na hora de comer, 
pois a carinha pode mudar 
de uma hora para ou 


a 


E 1 

Ganhando de Mr. Vile pela 
terceira vez, seu prêmio será 
mais uma peça. Caso che- 
gue perto de Mr. Vile, ele vai 
propor o mesmo jogo, mas, 
se você ganhar, seu prêmio 
será três vidas; mas se ele 
ganhar, ele vai arrancar um 
ponto de energia. É tentar ou 
ir embora, a preferência é 


gante. Do lado de fora, siga 
em linha reta até onde você 


De lá, vire à esquerda e siga 
até os troncos onde você 
destruiu as cabanas. Por 
dentro do pântano, você vai 
encontrar ovos, as últimas 
notas musicais, mais dois 
mumbo tokens e uma vida 
(vasculhe geral). 


à AA dh dá 


O último Jinjo também esta- 
rá presente, dando-lhe a úl- 
tima peça deste mundo. 
Após completar tudo, siga 
para o ponto inicial. 


Volte até a área na qual você 
travou a batalha com os sa- 
pos e siga em linha reta. 
Nada de muito complexo. 


SCORE FOR THE WORLO Ie | 
HOW 200! Hoy 


Saindo como jacaré, caia no 
pântano (do lado de fora de 
Bubblegloop Swamp) e siga 
para a entrada na parte de 
trás 


No final da entrada, vire à es- 
querda, subindo a ladeira de 
gelo. 


Lembra-se da pedra de gelo 


—» que você quebrou? Agora 


E T q” você vai entrar pelo cano... 
o : a 


“ claro que no bom sentido, 


HAVE FOLIO ONCE MORE, 
ANOTHER DPELL 


No final do túnel tem uma 
luz... um livro, o livro mági- 
co de Gruntilda. Aproxime-se 
de Cheato para ele revelar 
um código muito especial, 
que vai lhe ajudar bastante. 
Este código você deve aces- 
Sá-lo no mundo Treasure Tro- 
ve Cove, mas para que ele 
funcione é necessário en- 
contrar Cheato (o livro mági- 
co). São três livros espalha- 
dos. Como ainda falta muita 
coisa, não se apresse em 
acessar o truque, na hora 
certa, você confere mais 
adiante nesta estratégia. 
Continuando... 


a 


Volte até Bubblegloop 
Swamp e de lá, siga para os 
três canos. 


Seguindo pela água, embai- 
xo do caminho você vai pe- 
gar uma pena dourada. 


Ao chegar em terra firme, 
você vai se destransiormar. 
Acabe com o carinha que 
ronda o local. Antes de sair, 
fique do lado do tubo central 
e faça (de novo) um Flap .., 
Flip. Em cima do cano, faça 


outro Flap Flip para pegar a 
vida outra vez. 


Eeg Í 
Entre pelo cano e siga até a 
estátua da bruxa rodeada de 
água (com uma piranha). 
Atrás da estátua, você vai 
encontrar Brentilda. 


v j : 


Í 
* * 
* 


e | 
Siga para a subida de pedras 
do outro lado da tela (para 
onde a estátua da bruxa está 
apontando com a mão es- 
querda). Tem uma casinha de 
mel no caminho; use o dis- 
co de impulsão para subir fa- 
cilmente. 


Detone o capanga de 
Gruntilda aí em cima, che- 
gando no final da subida, 
você abrirá a porta mágica 
(se tiver notas musicais su- 
ficientes). 


chegar num lugar que pare- 
ce com uma pirâmide. Da es- 
cada, vire para o lado es- 
querdo e aproxime-se da 
parede de tijolos amarelos 
(foto). Use o comando Beak 
Barge para derrubar a pare- 
de e seguir pelo corredor. 


No final do corredor, terá 
mais um dos capangas da 
bruxa (bem mais resistente), 
algumas penas e um switch. 
Ativando o switch, um disco 
de impulsão vai aparecer cir- 
culando o grande vaso da 
entrada. 


ILS Al, 
E Abri 


Volte pelo corredor, mas por 
enquanto ignore o disco: Siga 
para trás do sarcótago para 
pegar mais um mumbo 
token atrás dele. 


Voltandã no a TRE (até 
a escada por onde você che- 
gou a esta sala), do lado di- 
reito dela há outra parede, 
apenas derrube-a. Neste pon- 
to você pegará um par de 
botas e alguns ovos. 


Volte até o vaso no ceniro 
da sala e use O disco de 
impulsão (foto) que está cir- 
culando o vaso. Quando 
apertar o botão de pulo em 
cima do disco, mantenha-o 
pressionado e controle Banjo 
para perto do vaso,... 
"4 


:. para então Kazoole dar im- 
pulso e você poder cair den= 
tro. Moleza! | 


Caindo vaso adentro, você 
vai pegar mais uma peça 
dentro da grande estátua da 
bruxa. Após coletar a peça, 
suba novamente para a sala 
do vaso. 


PO A 
Chegando na sala do vaso, 
passe em linha reta pelo 
lado esquerdo do mesme, 
rumo à escada mais adiante 
(foto). 


pe subir a escada, você 
vai avistar um buraco no 
chão logo a sua frente. Fi- 
que perto deste buraco e 
vire-se de costas para ele. 
Jogue três ovos para desin- 
tegrar a teia de aranha. 
] Eca 


Do buraco, vire um pouqui- 
nho para a esquerda. Toman- 
do cuidado com um dos dois 
capangas da bruxa que es- | 


tão perambulando pelo local, 
dirija-se para a entrada com 
mais uma teia de aranha que 
protege um caldeirão mági- 
co. Jogue mais alguns ovos 
para limpar o caminho e ati- 


var mais este caldeirão, fue 


Ficando de costas para o 
caldeirão que você acabou 
de ativar, na reta há uma 
entrada meio esbranquiçada. 
Siga para lá, mas não entre 
ainda; suba a ladeira ao lado 
e vá até seu final, onde você 
vai encontrar mais um bura- 
co com teia de aranha e mais 
um caldeirão. Jogue mais 
três ovos na teia, e você 
poderá ativar o caldeirão! 


A seguir, suba em cima do 
chapéu da bruxa logo ao lado 
(foto) onde você vai avistar 
Brentilda. Antes de aproxi- 
mar-se dela, dê a volta por 
trás do chapéu para pegar 
uma vida. Depois fale com a 
fadinha para ela revelar mais 
três segredos da irmã! Cole- 
te os ovos na aba do cha- 
péu se quiser, depois caia e 
antes de tocar o chão, aper- 
te o boião de pulo para alivi- 
ara queda. 


Aproxime-se da entrada na 
boca da estátua da bruxa 
(foto), para liberar a porta. 
Lembrete: esperamos que 


você esteja coletando todas 
as 100 notas musicais de 
cada mundo para facilitar a 
abertura das portas. 


A entrada da boca da bruxa 
val levá-lo até um estreito ca- 
minho que por sua vez, O 
conduzirá até outro quadro 
do lado direito da tela. Fique 
sobre a peça no chão rente 
ao quadro e aperte o botão 
Z para colocar as peças e 
abrir o mundo*Gobi's Valley”. 


Faça o caminho de volta até 
a localidade anterior. 


Eno volte até a sala com 
o vaso e o disco de impulsão 
que se movimenta. Chegan- 
do na sala (foto), vá para a 
entrada na parede após o 
vaso. Pegue o par de botas, 
e... 


.. imediatamente saia. Suba 
a pequena escadaria do lado 
direito (que no caso é o ca- 
minho para Gobi's Valley...). 
Atravesse o amontoado de 
areia ligeiramente e entre em 
Gobi's Valley. Nota: atrás da 
entrada de Gobi's Valley 
você encontra Brentilda. 
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ar nest 

do, ignore tudo q 
isso para não se 
ou se confundir. L 
Trot para subiral. 
o lago. Ao avistar a esfinge, 
vire-se pouca coisa para a 
direita, tomando cuidado 
com uma mão que a apa- 
recer do nada, 


do q 


sa! 


(Santa Bika Kukaloca! 
Mumbo não sabe como 
reverter magia de trans- 
formar em balão. Urso 

gordo deveria saber que 
|as peças ao redor donome 
do mundo não contam... 


Ao entrar neste novo mun- 
do, à sua direita há um iglu. 
Em cima dele tem uma pena 
dourada, e atrás, alguns 
ovos. Entrando dentro do 

- iglu, você vai encontrar três 
sinhos, Groggy, Soggy e 
loggy, que estão muito tris- 


pola, Ainda com 0 5 Talon 


Trot, siga pelo lado esquer- 
do da pirâmide (não se preo- 
cupe, você não vai cair ou! 
escorregar, isto é, caso não 
solte o Talon Trot). Do lado 
esquerdo da pirâmide (gua- 


E FREEZEETY, 


sena parte de trás), você vai 
encontrar mais uma das ca- 
sas da topeira Bottles (foto). 
Chame ele para poder pegar 
º par de tênis e ganhar velo- 


Feito isso, volte até o come- 
co deste mundo e saia dele. 
Fora de Gobi's Valley, pegue 
o par de botas do lado es- 
querdo da tela e atravesse a 
areia. Suba a escada do lado 
esquerdo da tela (para poder 


PENK 


tes, pois o paí deles não trou- 
xe presentes! Simplesmen- 
te colete as penas verme- 
lhas e um mumbo token, 
saindo em seguida. 


FERE 


Fora do iglu, caminhe em li- 
nha reta e desça pela ladei- 
ra usando o TalonTrot, para 
poder coletar todas as notas 
musicais. No final da primei- 
ra ladeira, você vai encon- 
trar o urso Boggy fefiado no 


(a > a 
Você não pode aju 
momento, portanto 

penas vermelhas a: 


siga em frente, descendo a 
ladeira a seguir (não esque- 
cendo de coletar as notas 
musicais). Chegando no final 
da descida, vire-se para a 
esquerda e siga o mais rápi- 
do que puder. Obs.: há bo- 
heços atiradores de bolas de 


Vá para esta caixa (foto) e 
pule em cima dela usando o 
Beak Buster, para chamar 
as lâmpadas. Seu objetivo é 
protegê-las dos bichos 
comedores de lâmpadas 
(essa nós inventamos na úl- 
tima hora). 


voltar até o local onde você 
acionou os dois últimos cal- 
deirões). Vire-se para o lado 
direito e siga para a entrada 
esbranquiçada (como mos- 
tra a foto) 


Seguindo caverna adentro, 
vá diretamente para a entra- 
da do Freezeezy Peak, igno- 
rando a plataforma ao lado 
(foto). Agora vamos destrin- 
char mais ” mundo! 


conduzir 10 os emse- 
gurança até a árvore de Na- 
tal. 


Não é muito difícil, o proble- 
ma vai ser estabilizar uma 
ordem certa para matar os 
inimigos: Obs.: mate os ini- 
migos usando o Rat-a-tat 


Após completar a escolta, as 
lâmpadas precisarão ser ace- 
sas; elas pedem para você 
acionar o switch atrás do 
vaso no qual a árvore se 
enconira. Mas antes, fique 
de costas para a árvore e 
use a visão em primeira pes- 
soa; então olhe para o lado 


esquerdo, onde há algumas 
caixas de presente e uma 
casinha de mel. Siga parala, 
e do lado esquerdo das cai- 
xas de presente, chame 
Bottles. Ele vai lhe ensinar 
o último movimento do game 
o Beak Bomb. 


ndo, mire Banjo e 
zooie em alguma coisa e 
erte o botão B; caso acer- 
te paredes, você vai perder 
life. 


Antes de mais nada, suba 
em cima das caixas de pre- 
sente para poder pegar algu- 
mas notas (foto)... 


pipas. 


Beak Bomb: quando estiver 


-. e faça um Flap Flip para 
subir e poder pegar o primei- 
ro Jinjo, Obs.: a seta verme- 
lha indica um mumbo token 
atrás da descida. 


“suba em cima doc 
vôo (foto) e pule em 
a árvore, 


Seja rápido e passe três ve- 
zes por dentro da estrela. 
Feito isso, uma camada de 
vidro (ou algo parecido) vai 
se quebrar, liberando mais 
uma peça. Obs.: caso falhe, 
acione o switch novamente 
e tente outra vez. 


Desça e siga pelo pop 
de madeira (foto). Faça um 
Flap Flip para entra 


e dento do vaso. No mes- 


mo, contorne o tronco da ár- 


m Votre e pegue um mumbo 


mas notas. Detone o cubo de 


gelo, depois posicione-s 


atire três ovos no switch; | 


agora você terá 60 segundos 
para fazer seu desejo para a 
estrela. Assim que ativá-lo, 
imediatamente corra até as 
caixas de presentes (onde 
você encontrou Bottles a 
pouco)... 


a o 


“token. A seguir, escala pelo 


tronco da árvore. Ignore tudo 
ao redor durante a subida, 
hegando no topo, pule para 


plataforma que rodeia a 
parte interna da árvore. 


Então pule para O ne 


e, onde você 


Descendo até o primeiro an- 
dar, detone dois cupins, para 
pegar uma caixa de presen- 
tes. Você terá de juntar três 
no total, para dar aos ursi- 
nhos deniro do iglu (começo 
deste mundo). Agora saia da 
árvore, e... 


... Mais uma vez Ea para 


as caixas de presentes 


(onde você encontrou Bot- 
tles). Suba em cima do dis- 
code vôo e prepare-se para 
uma pequena guerra! O ob- 
jetivo é destruir os bonecos 
de neve que ficam tacando 
bolas em você. Quando es- 
tiver voando, mire seus per- 
sonagens na direção do “X” 
do chapéu do boneco e aper- 
teobotãoB 


Assim que exterminar os 
dois bonecos de neve e co- 
letar as penas e notas deste 
lado, voe novamente e vá 
para a barriga do gigantesco 
boneco de neve ao lado. Na 
barriga dele há três botões 
(foto), fique na direção de um 
deles e faça o Beak Bomb 
para acioná-lo; repita a ope= 


as 


ração com os outros dois. Na 


E, 


rali isso, siga para a us 
de baixo do boneco gigante. 
Pegue mais uma peça, de- 
pois dê a volta nas duas per- 
nas do boneco, para pegar 
mais algumas notas e dois 
mumbo tokens. Uma boa 
parte já está concluída, ago- 
ra siga para o lado direito do 
imenso boneco que você 
está embaixo (para não se 
atrapalhar, siga para o lado 
em que há dois bonecos ati- 
radores. 
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tado. Note que há algumas 
casas, siga para a que tem 


Na casa com a chaminé 
você vai pegar um Jinjo na 
frente da porta (foto). Agora, 
suba em cima do telhado 
(usando o Talon Trot...), fi- 
que grudado na chaminé e... 


.. faça um Flap Flip para 
subirem cima dela. Usando 
o disco de vôo, você vai pe- 
gar um mumbo token. Pre- 
pare-se para travar mais 
uma batalha com os bone- 
cos! Obs.: fora os dois bo- 
necos aí presentes, há um 
terceiro que se encontra na 
parte de trás (um pouco à di- 
feita) do bonecão. 


Debinifiio (o) bons perto 
do boneco gigante (na fren- 
te um pouco mais à direita), 
você poderá pegar mais um 
mumbo token. 


No oo do lado sto Ea 
casa com chaminé, há um 


ceiro boneco 
bonecão gigante) 


Na fi afitado onde (o) ytercéi- 
ro boneco foi destruido, fique 
na ponta e olhe para baixo, 
para avistar mais um pre- 
sente. Pule até lá e aperte o 
botão de pulo para aliviar a 
queda. Após pegar o presen- 
te e alguns ovos (se preci- 
sar), pule para a subida ao 
lado (como indica a seta na 
foto). 


Use o Talon Trot para não 
escorregar durante a subida, 
No final dela há uma casi- 
nha de mel, mas destrua o 
cubo de gelo que a Re 


pouco 
para o lado E end datela 
e vá para a subida vermelha 
e amarela (o cache: 


tes ama há noias 
sicais, portanto, muita aten: 
ção na hora de subir. Ne 


nal do cachecol, haverá uma 
outra casinha de mel, caso 


: Pt e (de novo). 


Faça o contorno pela cabe- 
ça do bonecão para pegar 
mais algumas penas e no- 
tas musicais. 


Na mão direita do boneco, há 
uma vassoura com o tercei- 
ro Jinjo e duas penas doura- 
das. Pule até lá para pegá- 
los, tomando cuidado para 
não cair, depois volte. Feito 
isso, siga para a parte da 
frente (o rosto) do boneco, 
onde você vai encontrar um 
trenó. 


Antes de subir no trenó, use 
o disco de impulsão, para 
poder ir até o cachimbo do 
boneco (foto). Caminhe to- 
mando todo cuidado possí- 
vel para não cair, e dentro do 
cachimbo estará mais uma 


peça. 


Sem cair, volte até a boca 

boneco e dela, vá para o 
utro disco de impulsão (do 
lado da boca). Há uma 


* pena dourada em cada olho 


do boneco e no nariz está o 
terceiro e último presente. 
Agora que você pegou os 
supracitados, vá para a ponta 
do nariz e use o disco de vôo 
para subir em cima do cha- 
péu do boneco. 


Detone o cubo de gelo que 
vai investir contra você, de- 
pois colete a peça e as no- 
tas musicais na borda do 
chapéu. Coletando tudo na 
parte de cima, desça para a 
aba, onde há alguns ovos 
caso precise. Na aba do cha- 
péu há um buraco pelo qual 
você pode descer. Volte até 
o rosto Go boneco de neve. 


Lembre-se que menciona- 
mos um trenó. Aproxime-se 
dele para Banjo descer com 
tudo. Mais um mumbo 
token será pego por você. A 
brincadeira não é muito agra- 
dável, pelo menos para o 
urso que estava com dor de 
estômago. Banjo vai cair em 
cima dele com tudo para le- 
vantar o bicho. 


Como agradecimento, o urso 
vai lhe dar mais uma peça 
(isso foi uma ajuda?). O urso 
sai feliz da vida, falando que 
vai treinar para uma corrida. 
Pegue a peça e desça nova- 
mente, siga para a casa com 
a chaminé. Use o disco de 
impulsão... 


.. para voar (dãaa). Quando 
estiver em pleno vôo, siga 
para o lado direito, rumo a 
cabana de Mumbo Jumbo 
que esiá isolada pela água. 
Faça uma aterrissagem em 
cima da cabana para pegar 
uma vida. 


Desça e entre na aba 
Antes de se transformar, 
suba em cima de uma das 
vigas para poder alcançar... 


à plataforma que circula a 
parte interna da cabana. Pe- 
gue o quarto Jinjo e algumas 
notas. 


Faiã Mumbo transformá-lo 
em... uma morça! Obs.:; 
transformado em morça, 
você pode entrar dentro das 
gélidas águas da região, mas 
infelizmente não pode ata- 
car. 


Ao sair da cabana de Mum- 
bo, passe pela água perto da 


casa com chaminé, para 
coletar algumas notas. Ag 
ra siga para a ladei 
onde o urso gordo est 
caído, mas suba na ladei 
ao lado, onde você vai en= 
conirar o mesmo urso, algu- 


mas notas musicais e Uma . 


casinha de mel. Pegue as 
notas e suba no trenó, para: 
tirar um racha! À coisa é bem 
simples, basta passar entre 
os arcos vermelhos... 

3 ! 


.. para ir acertando o cami- 
nho. Caso você passe por 
fora, não vai valer mais nada, 
a não ser que volte atrás e 
passe pelo arco que errou. 
Caso você erre e o urso se 
distanciar muito, ele vai ga- 
nhar automaticamente. En- 
tão basta começar nova- 


mente! “” 4 


Ao ganhar do urso, como prê- 
mio você vai ter mais uma: 
peça. Pegue também uma 
vida e duas penas douradas 
atrás dos cristais de gelo 
colorido. 

paro pia 


Desça a ladeira perto da li- 
nha de chegada e fale com 
Wozza, a morça gigante. O 
bicho vai lhe dar mais uma: 
peça. Aproveito o embalo. 
para pegar as Últimas notas. 


perto da caverna. 


as penas atrás dos cristais 
de gelo pelo local. Siga para 
dentro d'água (rente à mor- 
ca gigante), para encontrar 
uma pequena caverna sub- 
mersa. Seguindo por ela, 
você vai encontrar mais um 
extra honeycomb em cima 
de uma elevação. Circule o 
local pelo canto da tela para 
coletar ovos, penas e uma 
vida sem o cubo de gelo ata- 
car. Vá para a cabana de 
Mumbe Jumbo e destrans- 
na, "Se. 


dE RULES RUN TEROUGH THE 


Mais uma vez, siga para o 


local de partida da corrida 
feita a pouco (quando você 
estava transformado em 
morça). Use as botas ao lado 
da cabana de Mumbo para 


“atravessar a água. Chegan- 


do ao urso, essa nova corri- 
da vai ficar mais difícil do 
que a anterior, pois você 
NÃO gen psi na Ade 


Assim que for dada a larga- 
da, pule em cima do par de 
sapatos e siga caminho. O 


" água ou tudo se reiniciará. 
* Chegando em primeiro nova- 


mente, você vai ganhar mais 
uma peça! 


perito da morça, faça um 
Flap Flip para subir nesta 
abertura, assim pegando o 
último Jinjo (e duas penas 
douradas) deste mundo e 
mais uma peça. A camada 
de gelo fino nesta abertura 
mostra uma grande chave, 
você vai saber para que ser- 
ve esta chave no final do 
game. 


Com tudo concluído, siga. 


para o começo deste mun- 
do e entre no iglu. 


Dentro do já mencionado re- 
cinto, faltou entregar os pre- 
sentes (pense como Papai 
Noel). Aproxime-se de cada 
ursinho para entregar o pre- 
sente. O seu será a décima 
peça deste mundo. Os ursi- 
nhos são gente fina! . 
E | Cá 


Saia de Freezeezy Peak. Vai 
ter um boneco de neve do 
lado esquerdo da tela, para 
atormentar! Do lado direito, 
suba na plataforma (foto), 
pegue algumas penas ver- 
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melhas no fundo. Use o dis- 
co de impulsão para alcan- 
çar a próxima entrada logo 
acima. 

“ei E gm 


O caminho à esquerda tem 
duas aberturas. Na do meio, 
use o disco de impulsão 
(foto) para pegar mais um 
mumbo token. Depois des- 
ça novamente até a entrada 
de onde acabou de pular e 
siga para a abertura da es- 
querda. 


pá Es 
E io 


Muita paciência e velocida- 
de serão muito necessários 
agora. Na abertura do lado 
esquerdo (foto), você vai se 
deparar com um switch e um 
par de sapatos. O switch vai 
acionar um disco de vôo per- 
to da entrada para a região 


Ao entrar em Gobi's Valley. 
olhando para trás estará o 
primeiro Jinjo, em cima de 


onde se encontra o mundo 
Gobi's Valley. 


Ao acionar o switch, imedia- 
tamente pegue o par de sa- 
patos e dê um pulo para a 
passagem logo a frente. Você 
terá 10 segundos cravados 
para chegar até o disco de 
vôo do outro lado da caver- 
na. 


= 


Qua 


a ge», 
Vá dando alguns pulos para 
chegar mais rápido até o dis- 
co. Ao pisar em cima dele, 
aperte o botão B para tirar 
os sapatos e em seguida... 


“16 


... fique apertando o botão A 

iz00I S 
uma pedra (foto), rodeado 
por areia escaldante (presu- 
mimos). Na pedra vizinha 
você pode pegar uma pena 


dourada. 
| A 


Ê TRUNKER MALIT E 
Fes Sor 


“á) 


Vire-se novamente e à sua 
frente há uma pequena ilha 
com uma palmeira chamada 
Trunker. Ele (ou ela) fala que: 
precisa de água. Aos arredo- 
res desta pequena ilha, há 
um casinha de mel e um par 


para pular e começar a voar. 
Obs.: como dito a pouco, vai 
exigir muita velocidade e pa- 
ciência, portanto nada de de- 
sistir agora! 


Quando estiver voando, fi- 
que na reta da entrada pela 
qual você acabou de sair no 
maior gás. Na parte de cima 
dela há uma outra caverna 
(foto). 


Vá voando por dentro dela, 


mas não deixe seus perso- 
nagens tocarem o chão en- 
quanto estiver voando caver- 
na adentro. Ao chegar mais 
uma vez perto da entrada de 
Freezeezy Peak, voe 0 mais 
alto que puder para avistar 
mais uma peça. Caso quei- 
ra fazer o caminho de volta 
voando, vai ter um disco de 


Valley», 


de tênis. Dentro da água que 
ronda ilha, há alguns ovos 
e nas palmeiras vizinhas há 
penas vermelhas. 


Suba a duna de areia cole- 
tando as notas musicais, 
usando o TalonTrot para não 
escorregar na subida. Como 
nos mundos anteriores, va- 
mos fazer as tarefas seguin- 
do uma ordem para que 
você não se perca ou atra- 


vôo à sua disposição. 


Ed 
- o: 


Volte até o local onde apare- 
ceu o disco de vôo e siga 
pela entrada (foto). 


Er Cem e 


== É 
Tomando cuidado com a 
múmia, siga para Gobi's Val- 
ley... 


-.. mas não esqueça de pa- 
gar o par de botas para po- 
der atravessar a areia sem 
ser “Açao pelas cobras. 


e 
a »” 
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palhe-se. Siga para esfinge 
do lado esquerdo. Tome cui- 
dado com a mão que pode 
aparecer do chão, 


Suba em cima das patas da 
esfinge, para coletar mais al- 
gumas notas. Depois pule 
para uma das patas trasei- 
ras da esfinge (como mos» 
traaseta nafoto) e siga para 
parte de trás pegando ovos 
e penas se quiser. 


Em 


À pao 


Ao chegar na traseira da es- 
finge, sobre seu pequeno 
rabicó, há um par de boias. 


Caso queira ter mais uma 
vida, pegue-as e siga na 
mesma reta na qual o rabicó 
da esfinge aponia (foto). 
Após pegar a vida, volte para 
ojá citado rabicó... 


-— pegue o par de botas mais 
uma vez e agora, siga pelo 
canto da parede do lado es- 
querdo, onde se encontram 
algumas notas musicais e 
um mumbo token. Seja rá- 
pido na coleta, depois de pe- 
gar a última nota, siga para 
a parte da frente da esfinge 
e depois suba em cima das 
patas traseiras. 


Das patas traseiras, suba em 
cima da ondulação da perna 
da esfinge para poder che- 
gar até suas costas. Use o 


disco de vôo e dele, 
direção do nariz E” 
para pegar) e! A 
um mumbo EL:R 
token. > 


voe na 


Sobrevoe os cactos gigantes 
rentes à esfinge, quando esti- 
ver sobre um deles, aperio o 
boião Z para fazer uma ater- 
rissagem meio forçada. 


Você deve ter notado que há 
uma porta no peito de Jinxy, 
a esfinge. Para abri-la, sim- 
plesmente jogue um ovo em 
cada narina da esfinge para 
ela espirrar. 


Ao entrar, colete as notas 
perto da entrada. Depois 
suba no tapete e em uma 
das paredes laterais, há uma 
estátua (foto). Atire um ovo 
dentro da boca dela para que 
a mesma faça o tapete su- 
bir. Volte-se para a reta da 
entrada... 


.. para poder pegar o Jinjo 
em cima do tapete (foto). 
Obs.: toda vez que o tapete 
subir, é uma questão de se- 
gundos para ele descer. 


o outro tapete (do qual você 
em seguida para o 
a frente. Na se- 
tapetes a seguir, 
e você fez 


pensado 
Obs.,:u: E 
manienha o botão. M a 
pressionado para pular de 
um tapete para o outro. 


Gertificando-se de que não 
esqueceu nenhuma nota mu- 
sical em cima dos tapetes, 
desça e siga para a parte de 
baixo do último tapete. Ha- 
verá um cerco de ovos em 
volta de um mumbo token. 
Não se precipiteem ir pegá- 
lo, aproxime-se cuidadosa- 
mente e espere a mão se 
erguer. Espere ela o atacar 
(caindo com tudo), saia da 
reta e pule em cima de dela 
apertando botão Z, dando- 
lhe um fim. 


Pegue o mumbo token, os 
ovos (se precisar) e as no- 
tas nos cantos da parede. Do 
lado de fora... 


.. mais uma vez, suba em 

cima das costas da esfinge, 

pa, Use o disco de vôo 
“e... 


. passe pelo arco acima da 


cabeça da estátua do lado 
esquerdo da esfinge (logo ao 
lado). Esta estátua vai sumir 
e uma outra val aparecer. 


E localizar esta segunda 
estátua, voe até a parte da 
frente da esfinge, então vire 
pouca coisa para a esquer- 
da e siga em frente: a está: 
tua ficará a vista, 


Ao passar pelo arco da se- 
gunda estátua, esta sumirá 
e uma outra vai aparecer do 
lado direito da esfinge (foto). 


próxima estátua surgirá 
entre os dois cactos gigan- 
tes rente à esfinge. 


A última estátua surgirá atrás 
da esfinge. Ao passar por 
ela, seu prêmio será mais 
umapeça. 
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Ainda nas costa 

ge, vire-se para o lado es- 
querdo dela. Usando a visão 
em primeira pessoa, você 
avistará uma pirâmide com 
um alvo no topo. Voe na reta 
do alvo e quando este esti- 
ver na mira, faça o Beak 
Bomb (apertando o botão 
B), para acertar em cheio e 
abrir a porta da pirâmide. 
Para entrar, você terá 21 se- 
gundos. Para não perder tem- 
po, voe até a estaca que sus- 
tenta o alvo sobre a pirâmi- 
de, depois escorregue na di- 
reção da entrada. Obs.: em 
cima do alvo há uma pena 
dourada e ao redor da esta- 
ca (em cima da pirâmide) há 
penas vermelhas. Dã... dãã! 
+] 


WERE LOQKING FOR 
TREASURE, PIPE BOY 


Dentro da pirâmide, aproxi- 
me-se de Rubee o encanta- 
dor de cobras. 


a: | 
Para ele ajudá-lo, atire 5 ovos 
dentro do pequeno cesto que 
rodeia o maior, mas a cada 
acerto, o cesto fica mais rá- 


pido: 


Após acertar os 5 ovos, 
Rubee vai começar a tocar 
e uma cobra se ergue... bem, 


se estica. Suba pela cobra 
até o topo para pegar mais 
uma peça. 


Antes de sair de dentro da 
pirâmide, note que há alguns 
portais (como mostra a seta 


na foto). Dentro deles você 


pode coletar algumas notas 4º da 


musicais. Do lado direito de 
Rubbe, há um mumbo 
token. Depois que olhar me- 
ticulosamente o recinto, sai 
fora. 


oo cai cf 


Ao sair, use o Talon Trot 
para se movimentar sem es- 
corregar pelas dunas de 
areia. Passe para a parte de 
trás da pirâmide da qual aca- 
bou de sair. Detone o besou- 
ro gigante que está perto da 
palmeira mais a frente. Em 
cima da palmeira há algu= 
mas penas (se precisar...) 
Do lado direito da palmeira 
(um pouco mais adiante) há 
uma enorme estrutura com 
algumas notas musicais en- 
tre outras coisinhas (foto). 


Es Es 
Vá para a parte de trás des- 
ta estrutura. Mate o besouro 
(foto), pegue o par de botas 


-.. Imediatamente corra para 
o lado oposto (foto), em di- 
reção às grandes inclinações 
com um grande espaço. 


Passe o mais rápido que pu- 
der pela areia escaldante 
(foto), pegando todas as no- 
tas musicais que nela estão. 
No espaço vazio ao lado, 
você vai encontrar Grabba, 
a mão que segura uma peça. 


Para pegar esta peça, volte 
até a parte de trás da estru- 
tura. Siga em linha reta até 
uma duna de areia logo em 
frente, nela você vai encon- 
trar um par de tênis e duas 
notas musicais. Pegue o par 
de tênis e imediatamente 


| Saia em disparada pela par- 


te detrás da estrutura (foto), 
dê um salto para atravessar 
a areia escaldante atrás da 
estrutura. 


Quando estiver para chegar 
na descida de areia para a 
parte espaçosa, dê mais um 
pulo para cair lá embaixo 
mais rápido. Quando Grabba 
aparecer e se abrir, pule em 
cima dela para pegar mais 
uma peça. Obs.: para poder 
pegar esta peça, você pre- 
cisa de velocidade, ou seja, 
sem os tênis não dá tempo 
pois a mão se fecha antes 
de você chegar até ela. 


Volte até a estrutura, che- 
gando perto da duna, vire e 
aproxime-se até a subida da 
estrutura (foto), tomando 
cuidado com a mão que 
pode aparecer. Passando por 
cima da placa, um alçapão 
se abrirá no topo da estrutu- 
ra. Por enquanto, use o Talon 
Trot e siga vagarosamente 
para coletar as notas musi- 
cais, penas e ovos (no topo 
há uma vida). Feito isso, des- 
ça e siga para a duna de 
areia com o par de tênis. 


Ao pegar os tênis, saia em 
disparada para a subida da 
estrutura. Pise na placa e 
como seu tempo é muito 
curto suba o mais rápido 
possível, dando saltos para 
adiantar o caminho. 


Não fique preocupado senão 
conseguir na primeira (na 
verdade é meio chato fazer 
esta parte). Bem, ao chegar 
no topo vá na direção da en- 
trada do alçapão, mesmo 
que você chegue no ZERO! 


Dentro da estrutura, sua que- 
da vai ser suavizada dentro 
d'água. Use a visão em'pri- 
meira pessoa para localizar 
um mumbo token no canto 
da parede fora da água 
(foto). Pegando o já mencio- 
nado, afunde-se na água e 
fique atento com as múmi- 
as no fundo (pelo menos 
elas não morrem afogadas, 
sacou! He ha ha... que coi- 


Pegue a peça sobre o nariz 
da figura do sol (ou o que 
for), em seguida a porta vai 
se abrir e a água vai sair (ob- 
viamente). Obs.: note que 
quando a porta se abre, ao 
invés de sair um aguaceiro 
dos diabos, sai apenas um 
filete de água escorrendo em 
direção ao fosso. Estranho, 
não? 


Dando continuidade... De- 


pois que o local ficar “vazio”, 
pegue as notas musicais, as 
penas e saia fora. Obs: as 
múmias não podem Ser dis- 
traídas com ataques nor- 
mais, mas, caso queira aca- 
bar com elas, use as penas 
douradas: mantenha o bolão 
Z pressionado e aperte Cp. 


teby 


Saindo da estrutura, você vai 
pegar mais um mumbo 
token. Use o Talon Trot e 
suba para perto da subida da 
estrutura. Em seguida, cami- 
nhe para o lado direito da tela, 
passando pelo cacto com um 
buraco no topo aí perto 
(foto). 


Do lado do cacto, em um 
amontoado de areia escal- 
dante. Espere o tapete pas- 
Sar e pegue uma carona. 


Espere o tapete 
suba nele assim que ele pa- 
rar. Ele vai sumir, espere-o 
reaparecer e suba. Desça na 
próxima parada, que vai ser 
perto de uma outra pirâmi- 
de. Pelo caminho atrás dela, 
(foto) pegue algumas penas 
e acione a placa no chão. A 
placa revela um extra 
honeycomb no cacto perto 
da estrutura (por enquanto, 


Na pirâmide há uma abertu- 
ra onde se encontra mais 
um dinjo. 


Use o TalonTrot e suba e 
cima da pirâmide para cole- 
tar as notas (pegue as no- 
tas que estão na lateral da 
pirâmide, perto da areia 
escaldante). 


Desembarque na parte seca 
e você vai se deparar com 
Gobi, o camelo. Ele está 
morrendo de calor e pede a 
sua ajuda. Pule em cima da 
pedra e faça o Beak Buster 
(aperte o botão Z durante o 
pulo). Gobi vai ficar tão feliz 
que lhe dá mais uma peça 
como agradecimento e sai 
fora. 


a 


Depois suba até o topo e aci- 
one o bloco para abrir a por- 
ta; você terá 10 segundos 
para entrar. 


No interior da pirâmide, há 
um puzzle a ser resolvido, 
mas primeiro fique invencível 
e destrua a múmia que ron- 
da o local. Pegue as notas e 
um mumbo token; veja a 
solução do jogo da memória 
logo abaixo. Obs.: onde tem 
o quadro amarelo é a entra- 
da, portanto, preste atenção 
para não se embananar. 


Es 


Res Sa EEE Ti À 


Solucionando este puzzle, 
você terá mais uma peça 
para a sua coleção. 


Saindo da pirâmide (pegue 
as notas nos corrimãos de 
pedra da escada), desça a 
escada e logo a sua frente, 
vai ter uma estátua (foto) 
rente a um pilar. Pule até o 
pilar e a estátua vai se mo- 
ver de um lado para o outro; 
atire três ovos dentro de sua 
boca. Faça isso três vezes 
para erguer uma outra pirã- 


Antes deir na pirâmide semi- 
erguida, mergulhe no foço 
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que a rodeia para pegar mais 
um Jinjo e um mumbo 
token; juntamente com algu- 
mas notas musicais. Contor- 
ne o fogo por tora para pe- 
gar mais algumas notas e... 


siga para ponto inicial des- 
te mundo. Na pequena ilha 
onde está a palmeira Trunker, 
se encontra Gobi, aprovei- 
tando-se da sobra. Pule em 
cima da corcova do camelo 
e faça o Beak Buster. O pro- 
blema de Trunker será resol- 
vido, Gobi vai embora e a 


última peça será aged! 


Suba em cima de uma das 
palmeiras atrás de Trunker, 
que rodeia a ilha do outro 
jado e dê um pulo duplo 
(foto). 


Agora siga para a paia tra- 
seira do lado esquerdo da es- 
finge e pegue carona no ta- 
pete. Ele o conduzirá até 


“este local (foto), onde Gobi 
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descansa sossegadamente. 
Pegue as notas musicais e 
pule em cima da corcova 
dele novamente (fazendo o 
Beak Buster) para ele cus- 
pir umextra honey comb. Ir- 
ritado, ele vai embora deste 


mundo a fim de & 
a im "gg 
procurar paz e. e E 


“má 


sossego. 
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rm 
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Espere o tapete, volle ate a 
esfinge e suba em suas 
costas, Use o disco de vôo. 


Quando estiver no ar, voe 
em direção à pirâmide que 
você ergueu, mas passe di- 
reto por ela, seguindo em li- 
nha reta. Mais adiante, fica- 
rá a vista o cacto com o se- 
gundo extra honeycomb 
dentro do seu arco (foto). 
Pegando-o, mais um ponto 
de energia será acrescenta- 
do no seu marcador. 


Em seguida, voe até a pira- 
mide que você ergueu. No 
topo dela há um mumbo 
token. Use o TalonTrot para 
poder subir até o pico dela 
(caso caia ou não consiga 
pegar durante o vôo) para 
alcançá-lo. Ao redor da pirá- 
mide você pode coletar al- 
guns ovos, isto é, se preci- 
sar. 


Na parte de don você 
será avisado de um grande 
perigo. O labirinto a seguir, 
não tem mais volta! Seu iem- 
po será de 60 segundos. 
Neste labirinto hã mais uma 


placa com a cara da bruxa 
(putz!) e vamos fazer o má- 
ximo para explicar como pe- 
gar. Veja o mapa e leve em 
conta que a câmera de vi- 
são fica alternado-se. Obs.: 
caso não chegue a tempo na 
saída... já sabe! O quadro 
amarelo representa a entra- 
da e o azul (logicamente) a 
saída. 


LEGENDA 


Cada ponto no mapa repre: 
senta um iten, a numeração 
ao lado das letras represen- 
ta quantos destes itens há 
no local; confira logo a bai- 
xo. 


Vida (V) 


Pena Vermelha (PV) 


Pena Dourada (PD) 


Ovos (0) 


Placa da Bruxa PB) 


Saindo do labirinto, seu prê- 
mio estará dentro do caixão 
no centro da sala; mais uma 
peça. Note que há três va- 
sos ao redor do caixão, den- 
tro deles está o último Jinjo 
(dando a última peça), mais 
um mumbo token e uma 
pena dourada. Coletando 


tudo, vá para a saída que há 
nesta mesma sala. 


Certificando- -se que coletou 
também todas as notas mu- 
sicais e vá embora deste 
mundo! 


ME PVE GOS THIS SKIRT 00 
. WHEN VIM THINNE 


Fora a Gobi s Valley pegue 
as botas do lado esquerdo 
da tela e atravesse a areia 


| escaldante tomando muito 


cuidado com o besouro. Ao 
chegar (novamente) nesta 
parte, fique de frente para o 
sarcófago do lado EeRtcido, 


= ANHEN EM THINHER, 
f f REALLY 


nota 


Espere o disco de impulsão 
passar, então pule e 
direcione seus personagens 
na reta do sarcófago (foto). 
Quando seu pulo atingir o li- 
mite de altura, aperte nova- 
mente o botão de pulo e 
mantenha-o pressionado 
para poder planar até a peça 
e pegá-la! Obs.: há duas 
múmias rondando o local. 


A seguir suba a escada do 
lado esquerdo, depois, vire- 
se para a direita e siga até a 
caverna de entrada para 
Freezeezy Peak. Suba a la- 
deira ao lado da caverna 
(foto) e 


abra: a Esse mágica. Eia 
vai dar para uma nova parte 
na Gruntilda's Lair. 


Decore muito bem este lo- 
cal, ele vai ser o ceniro das 
atenções (até seu segredo 
ser revelado). Acima da 
água, há um bicho explosi- 
vo (sentiu saudades dele?), 
no fundo hã algumas penas 
vermelhas e... 


.. do lado esquerdo (dentro 
d água) há uma passagem 


assustadora... tá bom, nem 
tanto! Mergulhe e entre pas- 
sagem adentro, do outro 
lado, mais à frente, há outra 


3 A te 
cm» 
O A 


sr “ 


Você vai sair logo de Neg 
para um antigo casarão 
meio louco. Vamos usar este 
casarão como referência, 
OK! Então comecemos... 
Pegando as notas logo a sua 
frente, siga para a porta da 


e: 


passagem e também Uma 
piranha. 


Antes de seguir para: a pas- 
sagem mais a frente, nade 
para o lado direito da tela 
para pegar um mumbo 
token; siga para a passagem 
já mencionada. - 


A passagem vai dar num lon- 
go (e chato) corredor. No fi- 
nal dele haverá outra piranha. 
Use a visão em primeira pes- 
soa e procure estes espaços 
com tochas na parede (foto). 
Obs.: dentro d'água, no fun- 
do, há ovos. 


Dê pulos duplos de um es- 
paço a outro, para poder 


Map 


mansão. 


TE 0 Beak Barge para ar- 
rebenitá-lo, mas não entre 
ainda. Detone a janela do 
lado esquerdo e entre porela, 
Obs.: cuidado com os moi- 


Mi IS 
Mar siaide 


chegar até mais um quadro. 
PG pr Fa 


Este quadro vai abrir mais 
um mundo, a Mad Monster 
Mansion! Antes de cair na 
água para ir embora.... 


.. Vá para o lado esquerdo 
deste local onde você abriu 
o novo mundo. Dê um pulo 
duplo para o espaço ao lado, 
assim podendo pegar mais 
um mumbo token atrás da 
raiz (ou algo parecido). Mer- 
gulhe na água, nade até a 
última porta mágica que 
você abriu e saia por ela. 


Desça a rampa (ou caia e 
Use o pulo duplo para aliviar 
a queda) e siga para a boca 
da cabeça gigante da bruxa 
(foto). 


cegos no teto da casa (do 
lado de fora) 


: x HATHER OUMB, 

No into você vai se a 
parar com uma caveira do 
estilo Castlevania (você 


Siga pelo estreito caminho 
com toda cautela para não 
cair e perder uma vida. Siga 
até a caverna depois do qua- 
dro de Gobi's Valley e você 
vai chegar até o cemitério. 
Pegue ovos (se quiser) na 
lateral da porta. Em cima 
das lápides há algumas pe- 
nas vermelhas. 


Siga o caminho até a entra- 
da da Mad Monster Mansion 
e vire à esquerda, até che- 


gar num portão. Use o Beak | 


Barge para derrubá-lo, lá 
embaixo há uma casinha e 
um dos capangas de 
Gruntilda. Ao redor da casa 
há penas vermelhas e trás, 
uma vida. 


Agora entre na Mad Monster 
Mansion e prepare-se! 


bate, ela se monta novamen- 
te). Use as penas douradas, 
pressione Ze aperte Cb»; vá 
para cima dela para destrui- 
la de vez. Ao redor do quar- 
to, há algumas penas verme- 
lhas e quadros. Ao se apro- 
ximar de um destes quadros, 
fique atento, escute se ele 
faz algum som semelhante 
a o de um grunhido. Caso 
faça, uma criatura, ou ape- 


/ nos “>. 
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“nas os ossos vão sair apara 


Saia do: quarto é E vá para a 
parte de trás da mansão, 
seguindo pelo lado direito. 
Você vai encontrar mais uma 
janela (foto), mas sempre ca- 


pote os morcegos que pin- 
tarem no pedaço. 


Entrando pela janela, este 
novo quarto vai estar rodea- 
do de ovos. Os dois quadros 
que se encontram no local, 
ocultam as criaturas do “qua- 
dro”, Pegue os ovos e caia 
fora! 


Fora do quarto, continue ca- 
minhando para a direita. Der- 
rube o morcego e entre na 
parte baixa do chão atrás da 
casa (de parede verde). Fi- 
que em cima da portinhola 
chão, pule e aperte o botão 
Z para quebrá-la. 


Dentro do porão, há um fan- 
tasma verde, 
para acabar com 


ele, use a in- ST 
vencibilidade e fa a 
aproxime-se! 

dele. 


Nos 


Fique de frente para um dos 
barris nos quais estão escri- 
to “1881” e faça um Beak 
Barge para destruir a tam- 
pa. Obs.: o barril que está 
com umX, não pode ser que- 
brado. 


Nestes barris, você encon- 
trará um Jinjo, mais um 
mumbo token, pena doura- 
da, ovos e a primeira peça. 


deentrar. | 


Dentro deste novo quarto, de 
chão incompleto, há dois 
quadros. Acabe com as cri- 
aturas dos quadros e saia; 
você terá de voltar aqui mais 
tarde. Saia... 


-. e faça o contorno pela di- 
reita do telhado (não deixan- 
do de coletar as notas musi- 
cais em cada extremidade). 


Em cima da estante, no fun- 
do do recinto, tem algumas 
notas. Pegue-as e saia do 
local. 


“Subindo a escada do lado de Á vê 


fora do porão, suba pela ca- 
lha (ou cano) na cobertura da 
mansão, como mostra a 


Use o TalonTrot para poder 
andar sem escorregar pelo 
| telhado.Vire para a direita (de- 
pois que subir) e quebre a ja- 
nela; mate o morcego antes 


A próxima janela vai dar 
acesso ao banheiro, nele 
você enconirará um mumbo 
token na pia e na banheira, 
algumas penas vermelhas. 
Obs.: não esqueça de usar 
a invencibilidade para deto- 
naracaveira. | 


” A k?” 


Saindo do banheiro, Goftifus 
contornando o telhado pelo 
lado direito. Há um disco de 
impulsão o qual você deve 
usar para ir ao telhado supe- 
rior (brilhante dedução, 
não?). 


Ao subir no telhado superi- 
or, fique em cima da calha, 
dê um pulo duplo para a ja- 
nela do lado direito (como 
indica a seta). 


Dentro deste outro quarto, 
acabe com o monstro do 
quadro acima do disco de 
impulsão. 


Use o disco para subir na co- 
bertura da cama e pegar um 


Se você vasculhar bem o lo- 


cal, vai encontrar um 
mumbo token à direita des- 
te quadro dos fantasmas. 
Atrás do baú no fundo do 
quarto, há uma pena doura- 
da. 


Saindo do quarto, no telha- 
do você pega outro Jinjo so- 
bre a pequena chaminé. 
Obs.: é bom lembrá-lo de 
que aí em cima também há 
notas musicais nas extremi- 


Siga para o outro lado da 
mansão, pule da calha para 
o parapeito da outra janela 
(foto). 


Deniro deste outro quarto, 
tem algumas notas musi- 
cais. Ao pegar as notas, cui- 
dado para não se dar mal nos 
dois quadros. 


Saia do quarto vá para a 
parte do telhado que tem um 
disco de impulsão. Agora é 
hora de imitar Papai Noel, 
entrando pela grande chami- 


Quando estiver dentro da 
mansão, pegue ummumbo 
token na labareda do lado 
direito da lareira. Agora você 
não deve fazer barulho... 


para não acordar o 
fantasmão dormindo sobre a 
mesa. Em impótese alguma 
pise no chão de madeira, 


pule de cadeira em cadeira 
até chegar a mesa. 


Em cima da mesa, corra em 
direção ao fantasma Napper 
(dorminhoco), para pegar a 
peça. Ele vai embora em 
seguida! Obs.: caso o tan- 
tasma acorde, saia da man- 
são e entre pela chaminé 
novamente. 


Antes de sair, colete todãs 
as notas em cima das ca- 
deiras (lógico), se quiser pe- 
gar uma vida, use o disco em 
cima da mesa para voar. À 
vida estará em cima do lus- 
tre. 


Fora da mansão, , Sid mais 
uma vez para a direita, rumo 
a segunda janela que você 
quebrou. Da janela, vá para 
o portão aí perto. Use o Beak 
Barge para derrubar o portão 
do lado direito dele (no pe- 
queno beco) há algumas no- 
tas musicais. Obs.: para der- 
rubar este tipo de portão, 
certifique-se que o cadeado 
está voltado para seu lado. 


Após arrombar o portão, re- 
cue um pouco e siga pela 
entrada do lado direito. O ca- 
minho vai dar numa área bem 


espaçosa com algumas ca- 
veiras e uma casa cheia de 
fechos de luz. Faça o trajeto 
da seta mostrada na foto 
para pegar um mumbo 
token. Siga para a casa e 
arrombe a paga usando o 


Dentro da casa, faça uma 
seção espírita. Pule em cima 
do copo e escreva “BAN- 
JOKAZOOI!E” para ganhar a 
peça, mas o tempo é meio 
curto (apenas 75 segundos) 
e vai ter um fantasma para 
atrapalhar. Obs.: você não 
pode passar com o copo em 
cima da cara da bruxa, ou 
perdera life; não adiante usar 
a invencibilidade para aca- 
bar com o fantasma, ele vol- 


Antes de sair do casebre não 
esqueça de pegar as notas 
pelos cantos. 


Saindo do casebre, dê a volta 
para a parte de trás. Use o 
disco e suba em cima do 
telhado do casebre, ao pisar 
no teto faça o Talon Trot 
para não escorregar; você vai 
pegar notas e mais um 
mumbo token em 
meio à rajada ls; esto 
minosa: 


Descendo da casa, siga 
para outro caminho mais ao 
fundo (perto de onde circu- 
lamas duas caveiras. No fi- 
nal do caminho haverá um 
portão e um caminho para a 
esquerda, derrube o portão 
e siga diretamente para o dis- 


Do outro lado do portão, há 
duas caveiras perambulando. 
Suba no disco e pule, man- 
tenha a direção dos seus 
personagens na reta do pilar 
no centro da fonte. Depois 
do salto, aperte o botão de 
pulo mais uma vez para po- 
der controlar melhor a que- 
da e pegar mais um Jinjo. 
Depois dê um volta ao redor 
para pegar umas notas, e al- 
guns ovos. Nota: marque 
bem este local, você voltará 
aqui mais tarde. 


Do lado direito da fonte, está 
a saída e uma subida logo 
ao lado. Vá para a subida do 
lado da saída (que compli- 
cação), você haverá um par 
de tênis e mais ao fundo uma 
placa. Acionando esta placa, 


aê porta da igreja vai se abrir, 


você terá 14 segundos 
«4 para chegar até lá. 
de. é s 
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Rapidamente pegue o par de 
tênis e dê um pulo por cima 
do muro, entre na saída já 
mencionada e. 


Bu 
... Vá seguindo pela lateral da 
mansão até chegar ao 
portão que foi derrubado por 


Ao entrar na igreja, suba em 
cima dos gigantescos ban- 
cos. Tenha pelo menos duas 
penas douradas para acabar 
com os dois fantasma que 
vão atormentá-lo se tentar 
subir nos bancos. Pegue as 
notas e siga para o órgão 
gigante mais ao fundo. Obs.: 
em ambas as laterais do ór- 
gão, há uma casinha de mel. 


Subindo pelos pedais do ór- 
gão, na cadeira você pega 
Um mumbo token. Usando 
o disco de impulsão, suba 
em cima do órgão. 


Use o TalonTrot e suba em 


até onde está a mão-fantas- 
ma. Motzando (a mão) vai 
tocar algumas notas, aperte 
todas as notas que ele aper- 
tar (pule e aperte Z). Ao fi- 
nalizar toda a sequência, 
Motzand vai sumir você vai 
liberar mais Uma peça. 

E gue 


Use o TalonTrote suba até 
onde a mão estava (foto). 


Faça um Flap Flip e para 
subir até a partitura e dela 
suba em cima do órgão. Der- 
rube a caveira e suba em 
cima dos canos do órgão 
pelo lado direito. 


Durante a E haverá al- 
gumas notas e penas; pegue 
a peça no cano mais alto e 
desça pelo outro lado. Obs.: 
atrás dos canos há uma 
vida. É 


Pegando as notas e penas 
durante a descida, use a vi- 
são em primeira pessoa e 
olhe para a parede. Você 
avistará um disco de 

vôo em cima numa 
plataforma (foto), 

dê um pulo duplo: 

até lá. 


Voe até o teto e derrube os 


morcegos de ambos os la- 
dos. Acione mais uma placa 
com a cara da bruxa (foto) 
que você vai encontrar. Pe- 
gueia pena dourada e alguns 
ovos se quiser. 


Caminhe cuidadosamente 
pelo sustento (foto), para pe- 
gar mais um mumbo token 
e chegar ao outro lado (lem- 
brou até a piada da gali- 
nha...). 


Capote a caveira e um mor- 
cego em um dos lados. Faça 
um Flap Flip para pegar um 
extra honeycomb, aprovei- 
te e pegue mais alguns ovos 
e uma pena dourada. 


Pegando a pena dourada, 
isto é, se quiser, em segui- 
da pule. Mas pule de forma 
que seus personagens cai- 
am em cima de um dos ban 
cos logo abaixo. Obs.: antes 
de tocar os bancos, lembre- 
se de apertar o botão de pulo 
mais uma vez para aliviar 

a queda e não perder life. 


Coneluindo esta parte, saia 
de dentro da igreja. Ao redor 
da igreja (do lado de fora), 
perto de algumas lápides há: 
um vaso sem flores. Procu- 
re por cinco destes vasos e 
atire um ovo dentro de cada 
um deles. 


Tome cuidado com os ho- 
mens lápides que vão vir a 
seu encontro, algumas 
investidas resolvem o caso. 
O quinto vaso vai jogar uma 
peça para você. Os mortos 
agradecem! Aproveite para 
dar uma vasculhada meticu- 
losa perto das lápides, atrás 
de uma elas há um mumbo 
token. 


Ainda circulando ao redor da 
igreja, procure um vitral que 
tenha o desenho das caras 
de Banjo & Kazooie, pois 
este vitral é falso e você vai 
poder entrar porele. Atraves- 
sando-o, no quarto haverá al- 
gumas penas, ovos e uma 
vida; mas tome cuidado com 
o três quadros. Para sair, 
basta pular novamente pelo 
vitral. 


Volte até a entrada da igreja 


e fique de frente para ela. Do 
» lado esquerdo da porta, suba 
* emcima da lápide e faça um 
Flap Flip para subir no te- 
lhado. Ao tocar o telhado, 
faça o Talon Trot para não 
escorregar. 


re do relógio e dê a volta para 
chegar na entrada (onde ha- 


token). 


A entrada vai levá-lo para o 
alto da torre, onde há mais 
algumas notas musicais. 
Use o disco de impulsão para 
subir até o mastro da torre... 


... onde você pode pegar 
outra peça no topo. A seguir, 
desça até e vá até a entrada 
da igreja (mais uma vez). 
Ficando rente a ela, tome o 
caminho do lado direito da 
porta. 


Derrubando portão, a entra- 
da vai levá-lo a um labirinto. 
As coisas mais importantes 
que há neste labirinto são: 
notas musicais, o último 
Jinjo e um mumbo token. 
Confira o mapa com a loca- 


Vasculhe todo o telhado, de- | 
pois suba pela pedra na tor- | 


verá mais um mumbo 


lização de cada iten no labi- 
rinto. O quadro amarelo re- 
presenta a entrada do lado 
da igreja e o oazul, represen- 
ta a saída do lado da man- 
são. Obs.: há dois fantas- 
mas pelo labirinto. 


LEGENDA 
Cada ponto no mapa repre- 
senta um iten, a numeração 
ao lado das letras represen- 
tas quantos destes itens há 
no local; confira logo a bai- 
Xo. 

4” — Pena Vermelha (PV) 
Y 

e 

“ —» Pena Dourada (PD) 


tr -—>» Ovo (0) 


= —> Casinha de Mel (CM) 
ba 
( é —>>» Mumbo Token (x1r3) 


mú =>» Nota Musical (NM) 


j »—S Jinjo (J) 


A saída do labirinto vai dar 
na mansão, dela siga mais 
uma vez até a porta da igre- 
ja (se quiser, volte pelo labi- 
rinto que é mais rápido). Fi- 
cando mais uma vez de fren- 


Pl 
no 


te para a porta da igreja, do 
lado esquerdo da mesma, 
siga para a parte quebrada 
do muro (foto). Use o Flap 
Flip para poder passar pelo 
muro e chegar na cabana de 
Mumbo Jumbo. Nota: atrás 
da cabana de Mumbo há 
uma pena dourada. 


Dentro da cabana, colete as 
notas musicais ao redor. Na 
parte superior, ao redor da 
cabana pelo lado de dentro, 
há apenas uma pena doura- 
da. Faça uma transformação 
com Mumbo. Obs.: transfor- 
mado em abóbora você não 
pode atacar. 


Ao sair da cabana de 
Mumbo, siga em linha reta e 
você vai enconira um bura- 
co no muro. Saindo por ela, 


vá outra vez para a entrada 
da igreja. Do lado direito da 
entrada do labirinto, há mais 
um buraco no muro. 


Entrando por ele, você che- 
gará a uma área isolada do 
labirinto. Do lado esquerdo há 
uma subida no muro verde. 
Do lado da subida há mais 
um mumbo token. 


Suba pelo muro e vá pelo 
lado direito, onde há uma li- 
gação do muro para o telha- 
do da mansão. 

a RE 


Siga diretamente para a ja- 
nela, ao subir no telhado. 


E 


Você vai entrar o quarto com 
o chão todo quebrado. Em- 
baixo do chão, você pega o 
segundo extra honeycomb 
(foto), juntamente com algu- 
mas penas douradas e ovos. 
Saia do quarto, dê a volta 
pelo telhado da mansão, para 


poder entrar pelag. * 
próxima janela q v é 
que vai dar a RA 
acesso ao w ud ab 


banheiro. cadá À 
e” 
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Pule dentro do vaso sanitá- 
rio (ou dá privada, como 
estamos a costumados a 
ouvir...), você vai descer 
pelo buraco! 


su 


No final do cano, você vai 
encontrar mais uma peça e 
algumas penas douradas. 
Antes de pagar as penas 
douradas, espere a criatura 
sair do buraco, então seja rá- 
pido em pegar as penas. 
Nota: você seria capaz de 
passar por tal situação só 
para que sua irmã não perca 
a beleza para uma bruxa? 


| 


Volte pelo cano e depois saia 
do quarto. Do lado de fora, 
vá para a extremida- 
de do telhado do lado 
esquerdo da tela, 
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entrada (foto) na 
* calha, 


& 


não mexa 
no direcional, desta forma 
você vai pegar outra peça. 
Colete as notas ao redor e 
saia fora. 


No lado de fora, caminhe 
para a esquerda da tela, na 
diagonal, rumo ao muro. Lem- 
bra-se do local? Siga até a 
fonte e vá para a ouira en- 
trada, onde você derrubou o 
portão. 


Seguindo em linha reta, você 
vai chegar até um posso. 
Caia na água esverdeada e 
colete as penas, ovos e no- 
tas musicais em cima das 
plataformas ao redor do pos- 
so. Depois contorne o posso 
e procure uma entrada nele. 


nos 


* d 

Dentro dele, pegue as úl- 
RO» timas notas musicais, 
E mais um mumbo 
tokene... 


À 


» 
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... entre dentro do balde para 
pegar a última peça deste 
mundo. Agora volte até o 
ponto de partida, mas saia 
como abóbora! . 


Fora da Mad Monster 
Mansion, siga para o lado 
esquerdo da tela, rumo ao 
portão que você derrubou 
antes de entrar no mundo 
mencionado acima. Obs.: 


Entrando no casebre pelo 
buraco na porta, vá ao en- 
contro de Mumbo. Destrans- 
forme-se e colete alguns 
ovos que estão rente aos 
caixões pelo recinto. De pre- 
ferência, use a invencibilida- 
de (se ainda tiver penas dou- 
radas) para acabar com o 
fantasma. 


Suba em cima do grande 
caixão no meio da sala e 
pule em cima dele, apertan- 
do o botão Z para quebrar a 
tampa. Dentro do caixão, 
acione a placa para elevar o 
nível da água perto da loca- 
lidade (onde você abriu a 
Mad Monster Mansion). Fei- 


to isso, transforme-se em 
abóbora novamente, mas 
não esqueça de pegar mais 
um mumbo token atrás da 
cadeira de Mumbo Jumbo. 


Volte até a entrada da Mad 
Monster Mansion e dela 
siga a trilha no chão, para 
poder sair fora desta locali- 
dade. Obs.: tome cuidado 
com os homem lápides que 
podem correr atrás de você. 


Chegando neste local (foto), 
siga pelo estreito caminho 
logo à frente. Você vai encon- 
trar Brentilda mais uma vez, 
descubra mais irês segredos 
de Gruntilda e entre pelo pe- 
queno buraco na parede. 


No final do túnel, você vai 
encontra com Cheato (o lIi- 
vro vermelho). Aproxime-se 
dele para ficar sabendo mais 
um código secreto, mas não 
precisa anotar; você saberá 
a hora certa de usar mais à 
frente na estratégia. Pegue 
as penas douradas e saia 
pelo corredor miniatura. 


+ 
Siga cuidadosamente pelo 


estreito corredor e vá embo- 
ra. Passando pelo quadro 


Gobi's Valley, a mágica de 
Mumbo perde o efeito e você 
volta ao normal; saia fora! 


Saindo fora da cabeça da 
bruxa (pelo menos da está- 
tua), siga para o começo da 
ladeira. Suba por ela e pule 
no chapelão da bruxa. 


Fique nesta parte da aba do 
chapelão da bruxa (foto). 
Caia, aperte e mantenha o 
botão de pulo pressionado, ... 


- Gontrolando seus persona- 
gens para o nariz da bruxa. 
Siga até o olho direito dela e 
use o Rat-a-tat Rap para 
quebrar o vidro e pegar mais 
uma peça do Gruntilda's Lair. 
Desça do nariz da bruxa e 
suba a ladeira mais uma vez. 
Entre pela porta no meio do 
caminho. 


Do outro lado da porta, es- 
tará tudo inundado. Siga para 
a entrada do lado esquerdo 
mais abaixo (foto). 


pa 


Do outro lado, suba até a su- 
perfície e tome um ar, depois 
siga em linha reta, rumo à 
outra entrada mais adiante. 
No corredor, nade rapida- 
mente sem parar, suba para 
a superfície e... 


... recupere o fôlego. Ufa! To- 
mando cuidado com a pira- 
nha, use a visão em primei- 
ra pessoa e olhe para o lado 
direito, para avistar esta en- 
trada com grade (como mos- 
tra a seta). 


Destrua o engradado usan- 
do o Rat-a-tat Rap. Este 
novo caminho não vai influ- 
enciar absolutamente em 
nada na aventura, serve ape- 
nas como “atalho”. Mas 
como é uma estratégia com 
a qualidade “GAMERS”, nos 
vemos obrigados a mostrar 
tudo que sabemos deste 
super game certo! Continu- 
ando... 


| 
| 
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No final da subida, há uma 
casinha de mel e um engra- 
dado rente a ela. Antes de 
roubar as abelhas, use o 
Beak Barge para quebrar o 


engradado. Dentro da peque- 
na sala, você coleta algumas 
penas e ovos. Suba na peça 
rente ao quadro e aperte o 
botão Z para abrir o penúlti- 
mo mundo, Rusty Bucket 
Bay. 


/ a | 
Ao sair da sala, vire à es- 
querda e siga para parte es- 
cura. Você vai sair novamen- 
te neste local (foto). Dê um 
pulo e plane até a parte 
seca, ou se quiser, caia na 
água. Obs.: os dois buracos 
ao lado da entrada para 
Rusty Bucket Bay tem cria- 
turas, 


Siga para a pilha de caixas 
mais ao fundo e delas, siga 
para a caixa isolada do ou- 
tro lado, com a letra R gra- 
vada. 


f 


Quebrando-a, haverá mais 
uma placa que ao ser pisa- 
da, vai aumentar o nível da 
água. 


Feito isso, nade até a pilha 
de caixas mais alta que avis- 
tar, para encontra mais um 
caldeirão mágico que forma 
par com outro. 


Ê 


E 
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Agora nade e entre em Rusiy 
Bucket Bay e prepare-se 
para um dos mundos mais 
difíceis e chatos! Obs.: caso 
queira pegar mais uma vida, 
volte pelo “atalho” que você 
abriu. No local onde você 
abriu o mundo Mad Monster 
Mansion, haverá uma vida 
perto da estalactite, na su- 
perfície. 


dd” 
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Logo que entra neste novo 
mundo, ignore o navio a sua 
frente. Vamos começar ao 
redordele, vire à direita e siga 
por cima das duas caixas 
para pegar ovos. Em segui- 
da, use o Talon Trot para 
poder andar pelo telhado 
mais adiante. Ao descer do 
outro lado do telhado, fique 
atento com a pequena caixa 
explosiva; não fique muito 
tempo perto dela ou... BUM! 


asse pela caixa ou explo- 
da-a com ovos. Pegue as 
notas musicais em cima do 
engradado e se precisar, tem 
uma casinha de mel no cen- 
tro. 


Vá para perto da água, fique 
na mesma direção da casi- 
nha de mel (foto). Você já 
deve ter notado a coloração 
da água, pois ela está poluí- 
da! Isto quer dizer que ao 
entrar na água, você vai per- 
der seu fôlego muito mais 
rápido que o normal. Bem, 
prepare-se para 
mostrar velocida- OS 
de e um excelen- "css 
te manuseio de . 
seus persona- - 
gens. 


si; My OILY WATER, IN YOU 
É PLUNGE, 
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encontra (na reta da casinha 
de mel), você está em cima 
da entrada da localidade logo: 
abaixo do engradado. Deixe 
seu personagem olhando 
para a casinha, pule para 
trás, para cair na água, e 
nade para a abertura noutro 
engradado submerso. Nade 
até o Jinjo e volte imediata- 
mente, para não morrer. 
é É; 


Ao atingir a superfície, fique 
dando pulos duplos e vá para 
a esquerda (do persona- 
gem), para subir em cima da 
caixa. Note que a recupera- 
ção do seu fôlego é mais 
demorada que o normal, por- 
tanto, prepare-se para gran- 
des desafios. 


Como agora não há nada 
para se fazer, siga para o 
lado oposto e NÃO suba ain- 
da no navio, passe batido por 


Depois da grande caixa, note 


um buraco na parede, com 
um número dois em cima. 
Fique de frente e para este 
buraco e atire dois ovos den- 
tro dele, para abrir caminho. 


RS si PR o 


Na extremidade em que se 


Neste caminho há um 
mumbo token na parte la- 
teral, junto com duas penas 
douradas. Mate o bicho do 
buraco, depois caminhe até 
a beira do caminho (mas fi- 
que na frente do buraco) e 
faça um Flap Flip para pe- 
gar o já mencionado. Ao.cair 
na água, nade para o lado 
direito do seu 

personagem e 
suba pela es- | 
cada. 


LE q 


Continue pelo caminho e no 
final dele, use o Talon Trot 
para caminhar em cima do 
telhado. Do outro lado do 
mesmo, fique sobre a janela 
de vidro, pule e aperte o bo» 
tão Z para poder entrar. 


Você vai cair em cima de 
uma tábua! Caminhe para a 
outra extremidade desta tá- 
bua e faça um Flap Flip para 
subir na caixa do lado direi- 
to do Seu personagem. 


, . o 

Em cima dela você pegará 
a primeira peça deste mun- 
do. A seguir, vá para as cai- 
xas do lado oposto. Para che- 
gar até lá, suba em cima da 
caixa que está em cima da 
tábua e dela dê um pulo du- 
plo para a caixa do outro lado. 


Detone a criatura do buraco 
e use o disco de impulsão 
para subir em cima da caixa 
ao lado. Em cima da mes- 
ma, mate outra criatura e de- 
pois pegue a vida. 


Pegando a vida, caminhe 
para o outro lado do local. 
Siga para onde estão as qua- 
tro notas musicais, mas lem- 
bre-se de matar a criatura 
antes. Se quiser, pegue al- 
guns ovos em cima da se- 
gunda tábua. 


Concluindo tudo, pule para * 
a grande porta no (foto), À 
tomando cuidado com a 
piranha! 


(a 
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Do lado de fora, você vai es- 
cutar um barulhinho. Nade 
em linha reta e você vai avis- 
tar Snorkel, o golfinho. Ele 
pede ajuda para libertar-se 
da âncora que o prende. 
Nade o mais rápido que pu- 
der para o casco do navio, 
onde está a entrada da ân- 
cora (foio). 


Subindo rapidamente para a 
superfície, vá dando pulos 
duplos até chegar na entra- 
da do outro lado. 


No curto corredor, haverá 
quatro buracos e em cada 
um deles há uma criatura. 
Mate-as! 


uma saleta, onde se encon- 
tram dois indivíduos “mari- 
nheiros”. Capote eles, pegue 
as notas ao redor e pule em 
cima da placa com o dese- 
nho da âncora, apertando o 
botão Z para acioná-la. A ân- 
cora vai ser recolhida, liber- 
dd tando Snorkel 

“que por sua 

vez, agradece 

* deixando mais uma 


peça. 


Fazendo o caminho de vol 
ta, dê um pulo duplo na dire- 
ção da água e quando esti- 
ver caindo, aperte o botão Z 
e emseguida oB, para afun- 
dar mais rápido. Nade para o 
buraco pelo qual entrou,... 


asãs 
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-.. depois nade para o fundo, 
onde se encontrava Snorkel 
e pegue a peça. Pegando-a, 
nade para a superfície e fi- 
que dando pulos duplos em 
direção ao lado esquerdo. 


Suba pela escada e mais 
uma vez siga pelo caminho, 
em direção ao telhado. 


BE 


Deste ponto do telhado, olhe 
para dentro da água (dentro 
do cercado ao lado, como in- 
dica a seta). 


pa 


Você vai avistar um Jinjo em: 
cima de um sino. Mergulhe 
e vá em sua direção, mas fi- 
que atento, pois um tubarão 
pode aparecer do nada. 


grade. Você val avistar uma 
abertura, um pouco mais à 
esquerda (na parede), note 
que há outra. Pule na água e 
vá para ela; atenção com o 
tubarão! 


| 
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Do outro lado do buraco, 
suba para a superfície e co- 
mece destruindo uma bóia 
“tira-vidas” (essa é noval!). 
Ignoreo disco de vôo por en- 
quanto, vá para o outro lado 
do local, tomando cuidado 
com a criatura do buraco, 
rente à tábua. 
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Ignore o barco também, pois 
do outro lado há mais um 
bote e uma placa. Acionan- 
do-a, umextra honeycomb 
vai surgir perto do teto do 
local, acima do barco. 


Volte até o disco de vôo e 
use-o para pegar o já menci- 
onado extra honeycomb. 


Em seguida, voe até o bar- 
co e acabe com o marujo. 
Pegue as duas penas dou- 
radas, mergulhe novamente 
n'água e... 


... Saia pelo buraco, pelo qual 
entrou. Nade para o lado da 
cerca e vá para a superfície. 


Fique dando pulos duplos e 
passe pelo buraco na grade 
(foto). Após o buraco, siga 
em linha reta, para chegar 
até a escada. Da escada, 
siga mais uma vez pelo ca- 
minho e do mesmo,... 


... Colete as benditas notas 
musicais. Chegando ao ou- 
tro lado do muro de grades, 
use o Talon Trot para pas- 
sar por cima do telhado sem 
escorregar. 
EEE 


E 


Logo de cara, você val ver 
um piscinão de lixo tóxico. 
Pule nos latões que estão flu- 
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tuando, mas fique no centro 
dele para os latões não fica- 
rem incluindo-se. Aqui você 
encontra uma nota, um Jinjo 
e mais um mumbo token. 


E ca | 
Em seguida, passe pela bor- 
da do piscinão de lixo tóxi- 
co. Do outro lado haverá uma 
caixa-bomba e um disco de 
impulsão perto de um gran- 
de guindaste. Atire alguns 
ovos na caixa e dê a volta 
no guindaste. 


Atire quatro ovos dentro do 
buraco, para ativar mais uma 
plataforma que leva ao ou- 
tro lado. 


Atravessando a plataforma, 
você vai chegar num galpão. 
Siga para a porta entreaber- 
ta (foto). 


À E 
Deniro do galpão há uma ca- 
sinha de mel, notas musicais 
e um mumbo token. Suba 
pelas caixas e colete todos 
itens mencionados, toman- 
do cuidado ao passar na fren- 
te dos buracos, pois neles 
também estão as criaturas. 


Saindo do galpão, continue 
andando para o lado direito. 
O galpão do meio está fecha- 
do, entre no terceiro. Nele há 
algumas notas e ovos. Caso 


- queira ganhar uma vida, des- 


trua as caixas-bomba que 
estão pelo local, atirando 
ovos nos mesmos. Obs.: do 
lado de fora, entre os um 
galpão e outro, há ovos. 


Do lado de fora, suba pelas 
caixas ao lado e entre pela 
abertura do galpão do meio. 
Lá dentro é uma espécie de 
labirinto de caixas. Lá den- 
tro há três inimigos, penas 
vermelhas e douradas, um 
Jinjo e um mumbo token; 
depois suba pela escada 
novamente. 


“a E 


Volte até o disco de impul- 
são e suba no guindaste. 
Colete as notas e... 


... faça um Beak Barge no 
botão do lado esquerdo do 
seu personagem. O guindas- 
te vai erguer a grade onde 
tem uma peça. Seu tempo 
será de 16 segundos para 
chegar até lá. 


Suba pela escada do lad 
oposto ao botão acionado. 
Pegue a pena dourada (se 
quiser) e siga pelo braço me- 
canico do guincho. 


É so Ai is z a 
Quando seu personagem já 
estiver perto do navio, dê um 
pulo e antes de tocar o chão, 
aperte pulo novamente para 
suavizar a queda; siga dire- 
tamente para a peça. 
Es 


Depois de pegar a peça, siga 
para a proa do navio, para 
pegar um mumbo token. Fi- 
cando de costas para o lo- 
cal onde você acabou de 


* pegar o mumbo token, siga 


na direção do cano do lado 
esquerdo da tela. Obs.: al- 
guns destes canos tem vida 


Entrando por ele, você vai 
chegar na cozinha. Acabe 
com os dois marinheiros e 
pegue notas musicais pelo 
local. Dentro do fogão há 
outro mumbo token, para 
pegá-lo, você deve usar a 
invencibilidade. Depois vá 
para a geladeira aberta (foto), 
caso queira pegar alguns 
ovos. Obs.: não pise em 


nada que é avermelhado na 
cozinha ou vai se queimar! 


essas 


Volte pelo mesmo cano que 
entrou, suba em cima dele e 


os lados da cabine e em cima 
da mesma, algumas penas 
vermelhas (foto). 


De frente para a cabine, há 
três placas com seus res- 
pectivos números. Cada 
uma destas placas aciona 
um dos apitos do navio. Pule 
em cima delas apertando o 
botão Z e faça a seguinte se- 
quência: 3, 1,2, 1,1 e1. 
Feito corretamente, mais 
umapeça será sua. Para ter 
um domínio maior sobre o 
navio, vamos explorar seus 
dois lados. As referências de 
lado devem serieitas levan- 
do em conta que seu perso- 
nagem deve está de costas 
para a proa do navio (onde 
você pegou o último mumbo 
token). Então, comece- 


Dê costas para a proa do na- 
vio, siga para o lado esquer- 


do da tela. No barco salva- 
vidas, há alguns ovos; tome 
cuidado para não cair. 


Voltando ao navio, faça um 
Rat-a-tat Rap para destruir a 
segunda janela (da direita 
paraaesquerda). | 


A janela vai dar no quarto do 
capitão. Lá você vai encon- 
trar algumas notas, penas 
(em cima da Eira 


.e mais dois E arnhdio 
idibtas: Acabe com eles e vá 
até o armário (foto). Destrua 


a porta e mate a criatura do | 


buraco, para só então pegar 
mais uma peça. 


Saindo da cabine, vá para o 
outro lado do navio (dê a vol- 
ta). No barco salva-vidas 


você pode pegar uma Pera 


dourada. 


Quebre a primeira janela (da 
esquerda para a direita). En- 


trando por ela você vai sair 
na cabine de navegação, 
neste cabine há três mari- 
nheiros. Acabe com eles e 
coleta as notas embaixo da 
mesa do lado direito, um 
mumbo token à esquerda e 
alguns ovos em cima do ra- 
dar mais ao lado. Saia! 


Suba mais uma vez em cima 
da cabine de controle e dela; 
pule para a escada na cha- 
miné do navio. Vá para a 
outra chaminé pela ponte que 
ligam as duas, no caminho 
haverá algumas notas. 


Suba pela escada atrás da 
segunda chaminé, dê a vol- 
ta pelo lado esquerdo e mate 
a criatura do buraco. Use o 
disco de impulsão para su- 
bir até a boca da chaminé e 
pegar um mumbo token. 


Vá para a outra chaminé, 
pela outra ponto de ligação, 
suba pela escada. Lá você 
pegará outra peça. 


Caia e amorteça a queda 
apertando o pulo mais uma 
vez, antes de se chocar com 
o chão. Desça pela rampa e 


siga para a parte de baixo 
da a chaminé, para 


Chegando na segunda cha- 
miné, desça pelo lado direi- 
to do seu personagem e en- 
tre por este local (foto). Você 
vai chegar num local com 
alguns canos. 


Dê um pulo duplo atrás do 


canos à esquerda da tela 


(foto) para pegar uma pena 
dourada. Lá embaixo, have- 
rá duas caixas-bomba, livre- 
se delas e pegue o mumbo 
token em cima da pilha de 
caixas. 


Suba em cima das tábuas e 
colete os ovos, penas ver- 
melhas e notas musicais; 
mas lembre-se de matar os 
monstros dos buracos. Na 
parte de baixo, do lado es- 


querdo (airás das caixas) há. 


uma outra pena dourada. 
Faça o caminho de volta 
para sair. 


B 


a som 


Do lado de fora, vá para o 
outro lado do navio, toman- 
do cuidado com os botes 
salva-vidas e o cano. Des- 


trua a janela e entre porela... 


.. para chegar até o dormi- 
tório. Nele você pega mais 
algumas notas e penas ver- 
melhas. Livre-se dos mari- 
nheiros e na primeira cama 
do lado direito (onde tem um 
dos marinheiros), para pegar 
um mumbo token; feito 
isso, saia fora. 


Mais uma vez do lado de fora 
suba e dê a volia ao redor 
da chaminé. Você vai encon= 
trar uma porta, derrube-a 
usando o Beak Barge, mas 
não entre. Marque bem este 
local, você voltará aqui mais 
tarde. 


Siga para a direita, rumo à 
grande pilha de caixa. Deto- 
ne as bóias e suba na pilha 
de caixas já mencionado. 


Fique em cima da que está 
pendurada pelo guindaste e 
suba pela corda. 


Ika Bunga! Por que a 
cabeça de Mumbo 
está aqui outrra vez? 


Lá do auto, ficará avista 
mais uma placa com a cara 
da bruxa (foto). Agora, fique 
na direção da placa e antes: 
de completar um passo,... 


... aperte o botão de pulo e 
mantenha-o pressionado 
para planar até lá. 


aged 


Não vai ser fácil, mas é ten- 
tando que se consegue, cer- 
to? Bem, acione a placa e 
caia na parte de trás da es- 
trutura onde você está. 


Antes de se espatifar, aper- 
te o botão de pulo novamen- 
te para suavizar a queda. 
Deione a criatura do buraco, 
para poder pegar as penas e 
outro mumbo token. Apro- 
veite e pule para a popa do 
navio, ou seja, para a parte 
de trás do navio (como indi- 
ca a seta na foto). 


Colete as notas musicais na 


borda do navio e fique de 
costas para a bandeira. Ao 
olhar para os dois 
tubos, entre pelo | A | 
da direita;. 


... mas antes vá no barco sal- 
va-vidas na lateral do navio 
para pegar um outro mumbo 
token (foio). 


Na parte de baixo, acabe 
com o marujo de primeira 
viagem. Pegue mais algu- 
mas notas é acione a placa 
no centro da tela. Depois de 
acioná-la, a mesma vai pa- 
rar algumas hélices que na 
casa de máquina. Obs.: há 
uma pena dourada do lado 
esquerdo do local pelo qual 
você veio, 


Do lado de fora, suba mais 
uma vez até a caixa pendu- 
rada, suba pela corda e vá 
para a parie de baixo do 
guindaste. 


Pegue mais algumas notas 
e acione o botão (use oBeak 
Barge). A caixa vai se sol- 
tar e explodir em cima do 
navio, abrindo caminho para: 
o compartimento de carga. 


Antes de voltar para o navio, 
desça e jogue seis ovos no 
buraco do lado esquerdo da 
tela, para abrir caminho. De- 
pois jogue oito ovos no bu- 
raco do lado direito da tela 
(foto). 


Mais um caminho vai ser ex- 
posto para você poder atra- 
vessar. No final dele, terá 
quatro três buracos na pare- 
de e nestes buracos há cria- 
turas. Mate-as com muito 
cuidado para não cair e... 


NO final do caminho esta- 
ra o último Jinjo portador de 
mais uma peça. Faça o ca- 
minho de volta e... 


ai o Ê » 
« Use O disco de impulsão: 
para subir novamente ao 
guindaste. Dele, siga para o 
buraco aberto pela explosão; 
simplesmente pule no bura- 
co. 


Dentro do compartimento de 


carga, ao redor haverá mui- 
tos ovos para serem recolhi- 
dos e mais uma peça. Quan- 
do for pegar os ovos e se 
aproximar da peça, Boss 
Boom Box vai entrar em 
ação. Ele não é muito difícil, 
nem por isso fique todo à 
vontade. 


s 


Para adiantar o trabalho, não 
taque ovos, use o Rat-a-tat 
Rape otrabalho vai mais rá- 
pido. Ele sempre vai se du- 
plicar, mas em versões mi- 
niaturas e quase sem resis- 
tência. Acabando com os pe- 
daços dele (as caixinhas), 
pegue a peça, recolha os 
ovos e suba pela escada, 
para sair. Lembra-se da por- 
ta na chamine? Siga para lá 
e entre. 


Antes de descer, acabe com 
as criaturas dos buracos ao 
redor. Depois desça pela es- 
cada (medida de seguran- 


Ga.) 


Lá embaixo, haverá uma ca- 
sinha de mel, deixe-a em paz 
por enquanto. Note que aci- 
ma da entrada há uma pas- 
sagem, faça um Flap Flip 
para alcançá-la. No final des- 
sa passagem estará o extra 
honeycomb. Siga pela en- 
trada de baixo, ela o condu- 
zirá até a casa de máquinas. 
Nota: esta é uma das par- 
tes mais chatas do game, 


pois você terá de ser rápido 
e cauteloso. Prepare-se para 
sofrer! 


Chegando nesta parte (foto), 
espere a plataforma dar uma 
voltar e estabilizar. Passe ra- 
pidamente fazendo o percur- 
so para pegar o mumbo 
token. 


Em seguida vem as grandes 
engrenagens. Detone o 
carinha que vai estar circu- 
lando por lá. Agora seja pa- 
ciente e estudo o local que 
apresenta as seguintes op- 
ções: 


Do lado esquerdo, há algu- 
mas notas e um mumbo 
token. Do outro lado a mes- 
ma coisa. É bom você pe- 
gar os mumbo tokens e as 
notas, mas você estará su- 
jeito a uma morte instantã- 
nea se cair. O pior de tudo é 
que você terá de coletar to- 
das as notas novamente, aci- 
onar a placa que diminue a 
velocidade das hélices aí 
presentes e tal. 


Caso queira pegar os 
mumbo tokens, comece 
com o do lado esquerdo. 


Espere o eixo começar a pa- 
rar de girar. Quando ele esti- 
ver parando, dê um pulo du= 
plo e plane até o mais perto 
que puder. Ão cair, aperte o 
botão Z e depois o B para 
fazer um super pulo. Ao cair, 
caminhe um pouco na dire- 
ção da plataforma e dê um 
pulo duplo de volta. 


Vá para o lado direito e faça 
a mesma coisa. Ao voltar 
para a plataforma, olhe para 
o caminho que gira 360º e 
para. Repare que ele para 
numa posição oposta ao do 
lado esquerdo. Quando ele 
parar, passe O 

mais rápido pos- Jd 

sível (foto), to- N 
mando todo o cui- 4 
dado para 
não cair. 


Chegando ao outro lado, ha- 
verá uma placa. Ativando-a, 
as hélices que empurrão o 
navio (e olha que ele nem se 
mexe...), vão começar a pa- 
rar, Atrás destas hélices está 
a última peça. 


Continuando... Vire a esquer- 
da e caminhe em direção a 
hélice verde. Quando ela co- 
meçar a diminuir a velocida- 
de, pule pelo espaço (foto), 
tente não cometer erros ou 
terá de fazer tudo outra vez. 


Chegando na plataforma, em 
meio às hélices, siga para a 
outra plataforma do lado, 
onde você vai pegar mais 
uma peça. Volie para a es- 
trutura entre as hélices e 
siga para a outra plataforma 
do lado direito, depois da 
hélice vermelha. 


Antes de aciona esta placa 
(foto), vá pegar a vida e as 
penas perito do vidro. Depois 
volte e prepare-se para o pior 
(isto já não foi dito?)! Acio- 
nado a segunda placa no 
chão, as hélices externas 
vão parar de vez, você terá 
65 segundos para chegar até 
elas. Sentiu a dificuldade? 
Obs.: para não perder muito 
tempo, você pode reiniciar a 
contagem acionando nova- 
mente a placa. 


Vamos à ao desafio! agia a 
placa um pouco antes da hé- 
lice que gira na sua frente pa- 
rar. Depois saia em dispara- 
da e pule entire os espaços. 
Vire à direita e já saia cor- 
rendo por entre as hélices do 
meio... | 


.. para chegar Ea plata- 


forma onde você matou o 
carinha que estava circulan- 
do. Sem parar, dê um pulo 
duplo até a plataforma lá 
baixo, após as engrenagens, 
Espere o caminho se esia- 
bilizar e passe no maior gás, 
dando um pulo duplo. 


Suba as escadas rapida- 
mente e dê pulos na 
diagonal, em direção a saií- 
da. 


Do lado de fora, aperte Cb 
para ajustar a câmera e sala: 
em linha reta, passando por 
cima das caixas em direção 
à parte de trás do navio 
(onde tem a bandeira da 
Rare). Pule na água e aper- 
teobotãoZ e dentro d'água 
o B. Nade em direção à héli- 
ces e pegue a última peça 
deste mundo,.... 


Jd 


.. Subindo em seguida para 
a superfície. Nade em dire- 
ção a um dos caixotes flutu- 
antes atrás do navio, para 
recuperar o fôlego. Fique de 
frente para a parte de trás 
do navio, nade para o lado 
esquerdo dele, que vai dar 
perto de onde você sa (o) 
primeiro Jinjo. 


Agora basta sair deste mun- 
do, isto é, se você não mor- 
reu durante a façanha! Caso 
tenha morrido, colete todas 
as notas musicais novamen- 
te (é chato pra caramba, 
mas coletando todas as 100 
notas de todos os mundos, 
você será recompensado no 
final). 


Ao sair de Rusty Bucket 
Bay, nade em linha reta, vi- 
rando pouca coisa para es- 
querda. Siga para a entrada 
(foto). 


Subindo para a superfície no 
recinto seguinte. Cuidado 
com o bicho bomba. Suba 
para a parte seca e pegue 
mais uma peça na casa de 
Gruntilda. 


Note que e da você pegou 
a peça há três canos lacra- 
dos com um engradado. Des- 
trua o do meio e siga por ele. 
Obs.: no cano da direita há 
uma pena dourada. 


gs teri 
nível da a 
x 


velocidade. e expe ncia 
neste game vai ser Usada 
novamente agora. Ative a 


; mst rapida 
vire um pouco para a esquer- 
da e afunde. Nade novamen- 
te para a entrada pavorosa. 


” r You rt PM RATHER 
Chegando ao outro lado, 
nade rapidamente para a 
superfície e para a direita 
(ao mesmo tempo). Feito 
isso, você vai localizar esta 
entrada (foto). 


sá PLGHED TS LUC, 


No final da escadaria, esta- 
fá o terceiro livro de feitiça- 
ria da bruxa. Cheato vai re- 
velar mais um código secre- 
to. Agora que o s três livros 
foram encontrados, caia na 

água e nade até a sala an- 


Muito bem Sdigra 
vamos simbora pra/ 
casa. Hora de dormir! 


An 


Suba Ra a superfície e 
nade em direção às pedras 
embaixo da porta mágica. 
Se tiver notas o suficiente, 
a porta será aberta sem es- 
forços. Se estiver com as 
800 notas, ótimo! 


A porta vai dar num corre- 
dor cheio de raízes (e olha 
que a gente chamou isto de 


outras coisas...). Use a 
invencibilidade para limpar o 
caminho ou fique esquivan- 
do-se. No final do túnel, você 
chegará numa área verde, 
com um touro do lado direito 
da tela (assim que chegar). 
Atire cinco ovos para capo- 
taro touro temporariamente. 
Faça um Flap Flip e suba 
pelas folhas. 


No topo, abra a porta do últi- 
mo desafio do game, não se 
atreva a entrar ainda, há coi- 
sas ainda para fazer! 


Seguindo pelo lado direito, 
entre pela entrada que have- 
o final dela haverá um 
umbo token. Volte e con- 
e O caminho para o lado 
na 


No caminho, haverá mais al- 
gumas penas e uma casinha 
de mel. No terceiro tronco, 
haverá uma placa. Pisando 
nela, uma placa-peça vai 
aparecer em algum lugar. 


4 GRUESOME. GRUNTILO 


De onde está, caia e do lado 
do tronco, fale com Brentilda 
e saiba mais três segredos. 
Tomando cuidado com o ca- 
panga de Gruntilda, procure 
por... 


. esta entrada. Há duas, 
uma em cada lado do local 
pelo qual entrou e elas vão 
dar no mesmo lugar. 


“No túnel a seguir, haverá 


mais um caldeirão mágico e 
tima pena dourada atrás do 


mesmo (foto). 


Ea 
sr, 


q JOIN ME NO 


Entre no caldeirão e você vol- 
tará até o cano quebrado no 
começo. Entre pelo cano e 
fora dele, acompanhe o ca- 


minho da água, caindo no 
aglomerado de água abaixo. 
Afunde e entre por uma aber- 
tura do lado esquerdo (foto). 


Ela vai dar no local onde sur- 
giu a placa-peça em cima As 


Pa À A) Ao Fr AG LICK T LOCK 
à . "W:00D j y 


O pese de Click Clock 
Wood está dividido em qua- 
tro partes... bem, nas qua- 
tro estações do ano: prima- 
vera, verão, outono e inver- 
no. Atras de você está a en- 
trada (trancada) para o outo- 
no. No ponto que conduz até 
ela (foto), acione a placa para 
abrir a primavera. Obs.: em- 
baixo da ponte, na direção 
da primavera, há uma pena 
dourada. 


Siga a trilha e acabe com 
esta versão idiota de Robin 
Hood. Na divisa da trilha mais 
a frente, pega a da direita. 
Obs.: ignore todas as plan- 
tas carnívoras com itens em 
cima por enquanto. 


um tronco. Ao sair da água, 
vire à direita e siga para irás 
da raiz do tronco (foto) para 
pegar uma vida. 


Suba em cima do tronco 
central e complete o quadro 


Entre na água e vá nadando 
até avistar um touro. Duran: 
te o caminho, você passará 
por um grande tronco dentro 
d'água, do lado direito (do 
seu personagem) e um cas- 
tor chamado Gnawty, do 
lado esquerdo, que você não 
poderá ajudar agora. Ão re- 
dor do tronco há penas e 
ovos se precisar. 

e E 


Passe pelo touro e entre den- 
tro do cercado, pegue as no- 
tas e atire dois ovos dentro 
do buraco. Uma flor vai co- 
meçar a germinar (estes 


ovos são poderosos!). 


Depois siga para o lado opos- 


para abrir o último mundo, 
Click Clock Wood! Do lado 
direito deste tronco, estará 
Brentilda. Fale com ela e 
pegue uma pena do lado di- 
reito dela. Não esqueça de 
pegar mais Um mumbo 
token do lado direito do qua- 
dro. Faça o caminho de vol- 
ta até o caldeirão e entre no 
mesmo, 


to pelo qual veio, e che- 
gar até este local, onde você 
veio pegar mais algumas 
notas. 


Subindo a rampa do lado di- 
reito (do personagem), você 
vai avistar um buraco. Cui- 
dado com um pássaro gigan- 
te que tenia bicá-lo. Acabe 
com ele usando o Rat-a-tat 
Rap. 


Vá para o outro lado e con- 
torne a árvore pelo lado es- 
querdo, tomando cuidado 
com os muitos buracos. 
Preste atenção em peque- 
nas pontes, nelas você pode 


Voltando novamente, siga 
para Click Clock Wood, mas 
use o Talon Trot para subir 
a ladeira verde. 


4 +, «y* A 
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pegar mais algumas notas. 
Chegando nesta parte (foto), 
colete as notas e suba a in- 
clinação para o lado da àr- 
vore. 


Capote o pássaro e siga O 
caminho da esquerda. Use o 
Talon Trot para subir pela 
marca de corte (praticamen- 
te uma ladeira íngreme). 


Na parte plana, vire à es- 
querda (no grande galho) e 
siga para onde está esta 
planta carnívora. 


Nos delhos finos; você en- 
contra um mumbo token 
(no galho da esquerda) e no 
galho da direita ha uma pena: 
dourada. 


Es 


É SA 


Volte para a marca de corte 
na árvore e continue subin- 
do. Pegue os ovos e sempre 
fique atento com os buracos. 


No final da subida, siga para 
o galho à esquerda, onde há 
uma colméia. Acima da en- 
trada da mesma, há outro 
mumbo token; pegue-o e 
volte até a marca de corte. 


Como não dá para continuar 
andando, vá dando pulos du- 
plos de um espaço a outro... 


... Use o disco de impulsão 
para subir na parte alta, no 
meio do caminho e continue 
pulando de um espaço a ou- 
tro. 


| 
Depois que pular para o ga- 
lho, nele você vai ver mais 
uma planta carnívora e uma 
casa em construção. Abaixo 
desta casa há uma casinha 
de mel e um caminho, tam- 
bém em construção, para o 


lado direito. Siga em direção 
a casa e pegue o mumbo 
token. 


Cp 

E xa Pd 
Depois desça no local onde 
está a casinha de mel. Use 
a visão mais próxima para 
melhorar a visibilidade. Abai- 
xo da casinha de mel tem 
um disco de impulsão, igno- 
re-o e siga para o caminho 
em construção ao lado. Veja 
sempre a sombra do seu 
personagem na hora de pu- 
lar. Durante o caminho, do 
seu lado direito, um pouco 
mais abaixo (em um galho 
da árvore), você vai ver um 
outro disco de impulsão. Ele 
não tem função nesia esta- 
ção do ano! 


No final do caminho, acione 
a placa com o desenho do 
sol. Ela vai abrir a porta da 
próxima estação, o Verão! À 
seguir, entre a 
pela porta 

naárvo- 

Fei | 


Lá dentro você vai encontrar 
Nabnut, o esquilo que está 
fazendo um lanche de pri- 
mavera. Ignore-o e pegue o 
mumbo token em cima do 
armário (foto); pegue os ovos 
que estão em cima de um 
sustento na parede, mas 
suba pela mesa. 


Saia da casa do esquilo e 
continue circulando a árvo- 
re. Pule de espaço em es- 
paço, pegando as penas ver- 
melhas (foto). 


No final deste pula-pula, pe- 
gue o mumbo token (foto) 
e siga para o galho do lado 
esquerdo, onde há um ninho 
com um ovo gigante. 


* 
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; E ME SP 
Contornado o ninho, você vai 
pegar alguns ovos e encon- 
trará um disco de impulsão; 
use-o para subir em cima do 
ovo. 


o BMARRR! ME 
F ESME MIGHT? EAGLE 


Em cima do ovo, pule e 
aperte o botão Z, em cima 
do grande X, para quebrá-lo. 
Legal! Agora você é mãe de 
um filhote de águia (olha que 
o bicho fala mamãe, hein!). 
A pequena águia chame-se 
Eyrie, depois que quebrar o 
ovo ele (ou ela) vai tirar uma 


soneca, então siga para a ár- 
vore novamente e continue 
subindo. 


Pule cuidadosamente de ta- 
bua em tábua (foto), usando 
pulos duplos e Flap Flips. 
Obs.: caso caia, sua perda 


de energia vai ser grande. 


Chegando no alto, você terá 
uma porta para derrubar e um 
Jinjo em cima de uma plan- 
ta camnívora (foto). Deixe o 
Jinjo para depois, derrube a 
porta e entre. 


CERA 
EM 4 


Dentro da árvore, há duas vi- 
das e uma peça. A primeira 
vida está atrás de uma das 
raizes e a segunda está na 
parte de cima, do lado da 
porta. 


Suba no galho ligado ao 
chão, como mostra a foto. 
Pule para o ouiro e... 


...suba até a parte mais alta. 
Dela, dê um pulo... 


Para o outro galho na dire- 
ção da vida. Vá até a ponta 
do mesmo e pule para pegar 
a vida (explicação meio inú- 
til, mas só por garantia). Saia 
de dentro da árvore e faça o 
caminho de volta, ainda |g- 
norando Jinjo sobre a planta 
carnívora. 


Faça o caminho de volta até 
o ninho de águia. Chegando 
lá, olhe para baixo, em dire- 
ção a cabana de Mumbo. Dê 
um pulo e antes de se espa- 
tifar contra a cabana, aperte 
o botão de pulo e caia em 
segurança. 


Colete as penas ao redor da 
cabana e entre. Transiorme- 
se em abelha e suba no teto 
da cabana (por dentro), para 
pegar alguns ovos, isio é, se 
precisar. Obs.: transformado 
numa abelha gorda e de mo- 
chila e shorte amarelo, você 
não pode atacar, mas pode: 
rá voar quando e o quanto 
quiser. 


Saindo da cabana de 
Mumbo, voe para o lado di- 
reito. Voe até o topo da árvo- 
re para pegar uma peça iso- 


lada num galho em cima de 
uma planta carnívora. Para 
melhor localização, volte até 
a entrada desta estação e 
voe em linha reta para cima, 


Depois de pegar a peça, co- 
leite todos os itens que você 
viu em cima das plantas car- 
nivoras. Faça uma volta em 
espiral ao redor da árvore e 
comece pegando (0) Jinjo. 


Vá para a colméia e entre. 
Dentro dela você vai encon- 
trar os Zubbas, guardando 
uma peça de ouro dentro do 
mel, 


Você não pa pegar a 
peça aqui, portanto voe e vá 
para a parte do fundo, para 
pegar o Jinjo. Saia da col- 
méia e siga para a parte onde 
você viu o touro. 


Do outro lado do rio ( perto 
da árvore), não deixe de pe- 
gar o mumbo token. Siga 
para a saída e aproveite para 
pegar uma vida em cima do 
tronco. Não esqueça de pe- 
gar outro mumbo token. Per- 
to da saída! Obs.: anies de 
sair, dê uma vasculhada ge- 
ral de preferência, para ter 


maior certeza de que você 


Do lado de fora, siga para a 
estação do verão. Ao entrar, 
a magia de Mumbo vai em- 
bora. 


O filhote de águia vai pedir 
comida. Sua obrigação 
como babá será procurar 
comida. Siga a trilha e vire à 
esquerda, passando pela ca- 
sinha de mel. Mais ao fun- 
do, as abelhas estão sobre- 
voando o nada (aparente- 
mente), mas no cantinho 
você pegará mais um Jinjo. 


Volte para a trilha e siga para 
a folha no tronco da árvore 
(foto). Pegue o barato verde 
(o rango do filhote) e suba 
pelas folhas. 


Após pegar as notas em 
cima das folhas, desça e vá 
para o local onde se encon- 
trava O rio. Acabe com o 
clone de Robin Hood, dê a 
volta por trás do tronco e 
pegue mais comida para a 


águia. 


took PRE 
é AN Posts "MOVE 


Vá falar com o castor, ele 
pede para ajudá-lo a 
desbloquear a entrada da sua 
casa. Estoure o pedregulho 
e o cara vai ficar todo feliz 
da vida. Ele o convida para 
entrar e pegar sua recompen- 
sa. Pegue um mumbo 
token, penas e algumas no- 
tas. Obs.: você não poderá 
é subir a rampa de 
lama até a 
casa do cas- 

tor. 


Continue pelo rio e no final 
dele acione mais uma placa. 
Esta placa vai abrir a próxi- 
ma estação, o Outono; mas 
mate tire o pássaro do bura- 
co antes de acionar a placa. 
Em seguida, faça o caminho 
de volta até o começo do rio, 
siga para as folhas na árvo- 
re (onde você pegou algu- 
mas notas) e suba por elas. 
Obs.: você também pode 
subir pela rampa perto do 
começo do rio. 


Em cima ada árvore, Ea (o) 
contorno pelo lado direito, pe- 
gando penas e acabando 
com os pássaros nos bura- 
cos. Quando avistar a flor 
(que você plantou na esia- 
ção passada), atravesse a 
ponte e siga para lá. 


attetertss 
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Atravessando a ponte, não 
deixe de pegar uma vida na 
parte de baixo, meio escon- 
dida na grama seca (aprovei- 
te também para olhar para o 
outro lado do rio e avisiar 
mais uma lagarta perto da 
planta; você só poderá pegá- 
la quando estiver na árvore). 
Chegando até a flor, adivinha 
quem vai estar lá, além do 
touro? Gobil! O camelo não 
fica muito feliz quando vê 
seus personagens. Para fa- 
zer jus ao que ele falou, pule 
sobre sua corcova e aperte 
o botão Z. Em seguida (meio 
chateado), Gobi acaba dor- 
mindo. 


Vá para a direção da caba- 
na de Mumbo, ou no caso, 
vá para onde há abelhas aí 
perto. Do lado esquerdo do 
local onde se encontra mais 
comida para a águia, há um 
mumbo token. 


Faça um Flap Flip para su- 
bir até aqui (foto) e pegar 
mais comida para a águia. 
Subindo pelo lado oposto a 
árvore, você pega uma pena 


dourada (é bom pegá-las, 
pois agora você vai usarbas- 
tante). Vá para a árvore e 
continue contornando-a pela 
lado cinco, 


Desça até o disco de 
impulsão perto da cabana de 
Mumbo (foto). 


Do disco, pule em direção a 
cabana. Do lado dela você 
pega mais uma lagaria para 
a águia. Dentro da cabana, 
Mumbo fala que está muito 
quente para usar sua mági- 
ca. Pegue as penas e suba 
na parte superior (do lado de 
dentro), para pegar um 
mumbo token. Saia da ca- 
bana e dê um pulo duplo até 
o disco de impulsão. Use-o 
para subir novamente na àr- 


vore. 


Ainda circulando para o lado 
direito, você vai encontrar a 
rampa, para começar a su- 
bir pela árvore. Antes disso, 
siga para a planta carnívora 
com um mumbo token. Use 
a invencibilidade para pegá- 
lo,... 


.. depois volte e suba nova- 


mente. Cuidado com o bura- 
co & como na estação ante- 
rior, suba pelo lado esquer- 
do (foto). 


Use o TalonTrot para subir 
a inclinação vire à esquerda. 
Nas folhas, você encontra al- 
gumas penas (douradas e 
vermelhas) e um mumbo 
token. 


Como você fez na estação 
passada, suba pela marca de 
corte (foto) tomando cuida 
do ao passar em frente aos 
buracos. 


Vá para a colméia, no galho, 
pegando algumas notas no 
caminho. Fique em cima da 
parte um pouco mais funda, 
pi e apro o botão Z. 


Dentro da colméia, vocêvai 
enfrentar os Zubbas. O es- 
quema é ficar pulando e fa- 
zendo o Rat-a-tat Rap para 
derrubá-los. Não é muito di- 
fícil, basta um pouco de re- 
flexo e velocidade. Ganhan- 
do das abelhas, a peça é 
sua; suba de volta até a en- 
tirada e faça um Flap Flip 
para sair. 


Continue contornando a ár- 
vore, pule novamente de um 
espaço a outro e use o dis- 
co de impulsão. 


No galho terá mais uma la- 
garta, siga para a casa em 
construção (pegue as penas 
sobre as folhas se quiser 
pegá-las). 


Ao coletar as notas em fren- 
te a casa, entre. Dentro dela 
há uma vida e mais uma 
peça. Use a tábua do chão 
para pular até onde está a 
vida, e... 


.. da mesma para onde está 
a peça. O problema vai ser 
voltar! Caso caia, pelo me- 
nos tenha o life cheio para 
não morrer e ter que coletar 
todas as notas musicais de 
novo, inclusive as da esta- 
po passada. 


Vá para a plataforma com o 
disco de impulsão (foto) na 


frente da casa e siga pelo 
cemainao 


Na sadio E esada, você 
deve estar lembrado desta 
parte. Chegando aqui, olhe 
para o galho mais abaixo, 
onde tem um disco de 
impulsão, Dê um pulo duplo 
até lá, de forma que você 
cala em cima da peça (evi- 


tando a bicada do pássaro). 


Pegantts a peça, ua com 
o pássaro e use o disco de 
impulsão para subir até a fo- 
lha, mais baixa e ao lado da 
qual se encontra um 
mumbo token. 


Faça um Flap Flip pe para pe- 
gar o mumbo token na fo- 
lha acima, depois dê um pulo 
duplo para a folha mais ao 
lado. Use o disco de 
impulsão para subir na folha 
perto do galho, onde está a 
casa em consirução, e... 


» Suba no falho. Desga até 
(0) o caminho novamente e con- 
tinue. No final do mesmo, ha- 
verá uma casinha de mel. 
Use a visão em primeira pes- 
soa e observe o local. 


Na subida atrás da casinha 
de mel, você pega algumas 
notas. Numa outra subida, 
ao lado do caminho pelo qual 
veio, você pega uma pena 
dourada. 


Na descida, onde há um cir- 
culo, você pega mais uma la- 
garta, alguns ovos e capota 
um carinha. Obs.: use o 
Talon Trot para não escor- 
regar. 


1 Mn 


Dentro da casa do aço 
há algumas penas. O esqui- 
lo está tão cheio que come- 
ça a soltar arrotos e ouiras 
coisas mais. Continue subin= 
do a árvore, na hora de pular 
entre estes espaços (foto), 
você vai ter que ficar atento 
com os buracos que estão 
presentes nesta parte. Che- 
gue na beira e espere o pás- 
saro atacar uma vez, quan- 
do ele for atacar a segunda, 
pule na bicada. Haverá um 
mumbo token no caminho. 
Obs.: você pode optar por 
jogar ovos. 


Siga para 0 ninho, alimente 
a águia que está em “fase 
de crescimento”. Ele vai des- 


pencar em mais um sono 
profundo. 


Pegue as penasa ao Er do 
ninho, se necessário, e faça 
o caminho de volta e saia 
desta estação. Obs.: caso 
suba até a porta na parte 
mais alta, deniro da árvore 
você pegara uma poa. 


Siga para: a eta do outo- 
no, mas antes detone as li- 
bélulas. 


Mais uma vez, a águia quer 
comer. Logo de começo ele 
pede dez lagartas! Em am- 
bos os lado da entrada, há 
uma pilha de folhas. Em cima 
de uma delas você pega 
uma verdinha (lagarta) e na 
outra, uma pena dourada. 


pegar um mumbo, 
token em cima da 
planta carnívora. Aca- 
be como Robin fajuto 
que esta explorando 
o gramado. 


Entre no rio, do lado direito, 
e nade em direção à casa do 
castor que você ajudou na 
estação passada. 


LAST] PVE BEEN eh ING 
MONTHS TO Giv 


Pegue à as notas e os ovos 
em cima da estante e pegue 
sua recompensa (lembre-se 
que ele prometeu uma re- 
compensa quando você o 
ajudou). O camarada vailhe 
dar uma peça! Atrás do fogo 
da lareira há uma vida, pe- 
gue-a e vá embora. 


Nade em direção a flor gi- 
gante (o touro circula a seu 
redor). Mas antes, use a 
invencibilidade para pegar al- 
gumas notas musicais em 
cima da planta camívora, do 
lado da árvore. 


Nade até a flor e passe pelo 
touro. Mais uma vez pule em 
cima da corcova de Gobi 
para molhar a flor, que vai de- 

sabrochar e revelar mais 
uma peça no topo. 
' Gobi fala que vai 
* embora para Lava 
world (?) e que você 
nunca mais O verá! 
Será? 


cerca e colete algumas no- 
tas, aproveite e suba em 
cima das duas pilhas de fo- 
lhas. Na da direita da tela, 
você pega uma lagarta; e na 
da esquerda, mais um Jinjo. 
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tone o carinha e suba na pi- 
lha do lado oposto ao da ár- 
vore, para pegar mais uma 
lagarta e uma pena dourada. 


Pegue mais uma lagarta em 
cima da pilha de folhas per- 
to da árvore. Acabe com os 
pássaros nos buracos e dê 
uma volta completa ao redor 
da árvore, para coletar mais 
algumas notas. 


Aproveite a ocasião para dar 
um pulo na cabana de 
Mumbo. Ele não vai ajudar 
porque está limpando a ca- 
bana. Mas para não ter via- 
gem perdida, pegue alagarta 
e suba em cima de um dos 
pilares, Na parte superior (in- 
tema) da cabana há algumas 
notas. Depois de pegá-las, 
saia fora e dê a volta ao re- 
dor da árvore. 


i Es Me 
Chegando nesta subida no- 


vamente, acabe com o pás- 
saro e desta vez, vá para a 
direita. Pule de folha em to- 
lha, para pegar um mumbo 
token; depois volte e suba 
pela marca de corte (a incli- 
nação), usando o TalonTrot. 


No galho onde está a planta 
carnívora, passe pelo lado 
esquerdo da mesma para 
pegar mais uma lagarta, 
ovos e ummumbo token no 
final do galho. Do outro lado 
só há ovos e uma pena dou- 
rada. 


Volte para a árvore e conti- 
nue subindo pela marca de 
corte. No próxi-= 

mo galho, vá 
paraa colméia. . 


Pegue mais uma lagarta e 
entre. Dentro você pega mais 
uma e algumas notas. Saia 
e continue subindo a árvore. 
Pule de espaço em espaço 
e use o disco de impulsão, 
continuando o trajeto. 


ES a Ra 
Ao chegar no galho que sus- 
tenta a casa que estava em 
construção, vá em direção a 
planta carnívora. Use a 
invencibilidade para pegar a 
vida em cima da mesma e 
pegue o mumbo token na 
folha ao lado. 


Agora vá para a plataforma 
na frente da casa (foto), lá 
há mais uma lagarta. Antes, 
pegue a pena dourada na 
folha e se quiser, dentro da 
casa há uma casinha de mel 
dentro. 


Indo pelo caminho, tome cui- 
dado com a libélula que está 
voando por lá, derrube-a an- 
tes que ela derrube você! 


pras h 
a 


No final do caminho, você vai 
encontrar o esquilo. Ele pede 
6 nozes, pois o inverno está: 


“ chegando. 


i 


Assim que o esquilo parar de 


falar, vire à esquerda e suba 
pelo caminho, onde você vai 
encontrar uma janela; que- 


bre-al! ( 


Entrando por ela, você che- 
gará numa espécie de reser- 
vatório de água. Pegue os 
ovos e mergulhe para pegar 
uma noz. Saia e entire na 
casa do esquilo, em cima do 
sustento na parede, sobre o 
armário, há uma noz. Pegue 
mais uma lagarta e algumas 
notas. 


Ao sair da casa, siga em li- 
nha reta e use o Talon Trot 
para subir a rampa. Faça o 
contorno e pegue mais uma 
noz, fazendo um Flap Flip. 


4 La 
É da j 


Dê um pulo duplo em dire- 
ção a outra noz que está no 
ar, ao pegá-la, deixe seu per- 
sonagem cair em linha 


reta... 


-«. € poder cair do lado de 
mais uma noz. Suba até o 
círculo e detone o carinha. 


Use o TalonTrot, desça até 

a ponta do caminho íngreme 

do outro lado do círculo (foto) 
“e pegue a última noz. 


sm 
ca YIPREE, THATIO ALL THE 
E. ACORNE f ea Here 


Volte até « o esquilo e aproxi- 
me-se dele, para entregar as 
nozes. Ele vai ficar tão feliz 
que vai lhe dar mais uma 
peça como forma de agra- 
decimento. 


sÃ£o PD 97 


Continue subindo a árvore, 
pela arca de corte (foto). No 
caminho faça a mesma coi- 
sa que você fez na estação 
passada. Chegue na borda e 
espere o pássaro botar a ca- 
beça para fora pela segunda 
vez, então pule na bicada. 


Chegando no próximo. galho, 
acione a placa para abrir a 
última estação, o Inverno! 


Vá até o ninho e dê a volta 
para pegar algumas notas e 
mais uma lagarta. Alimente 
o filhote de águia com a la- 


garta e ele vai tirar m 
cochilo. 


Continue subindo, agota 
mais tábuas, impedindo g 
você caia tão facilmente. 


Chegando na porta, pegue a 
lagarta (mesmo não preei- 
sando mais). Entrando pela 
porta, você pode pegar uma 
vida na parte superior. Na 
planta carnívora rente a por- 
ta, use a invencibilidade para 
pegar mais um mumbo 
token. Agora que está tudo 
completo, desça até a col- 
méia. Para resumir a desei- 
da, dê um pulo por cima da 


planta carnívora e.» 
antes de cair em ZM 
e” 


cima da colméia, 
aperte pulo nova- . 
mente. - 


Vá para a entrada lateral (por 
onde você entrou como abe- 
lha) e caia em cima da flor. 
Pegue a peça e vá embora! 
Siga para a última estação 
do ano, inverno! 


gelo que estão na ent 


c alonTrote vá pegar 
um | pena dourada em cima 
do que restou da planta car- 


Como o clima está frio, fique 
atento com os bonecos de 
neve pela região. Vá na dire- 
ção do lado (que está con- 
gelado), suba em cima do 
tronco dentro d'água, mas 
fique atento com os cubos 
de gelo. Em cima do tronco 
há uma pena dourada e um 
disco de vôo. 


ignore o disco, pegue um 
mumbo token atrás do tron- 
co e siga para o que restou 
da flor. Lá você encontrará 
mais um mumbo token. 


rt: EE pe : 
o final do lago, 
á uma entrada no 


e sabendo que 
Ssonagem vai perder 
'ês vezes mais rápi- 
normal, devido a 


baixa temperatura. : 


hegando na super- 
, saia o a 


O castor fala que não rece- 
be muitas visitas nesta épo- 
ca do ano. Suba em cima da 
estante e pegue um extra 
honeycomb. 


Caia n'água e volte rápido 
para o buraco no gelo. Obs.: 
do outro lado do lago há uma 
vida abaixo do gelo. Para 
pegá-la, você deve sair da 
casa do castor e nadar até 
lá, retornar até a casa do 
castor (para recobrar o fôle- 
go) e depois ir para o buraco 


Siga para a cabana DE 
Mumbo, passando pelo bo- 


“neco de neve atirador, e 


suba em cima do disco de 
vôo. Voe para a parte de cima: 
da cabana, para pegar o últi- 
mo dJinjo e ganhar outra 
peça! | 


Dentro da cabana, a casinha 
de mel fala que Mumbo não 
está (provavelmente deve ter 
tirado umas férias!...), suba 
em cima de um dos pilares 
para subir no sustento da 
parede. Lá você pega algu- 
mas penas vermelhas. Saia 
da cabana e use o disco de 
vôo. Destrua os dois bone- 
cos em cada lado (o que está 
perto do rio congelado tem 
um mumbo token). 


Voe para cima, ignorando 
temporariamente o galho 
com algumas notas e um 
boneco de neve. Acima do 
mencionados, estará o ninho 
da águia. Aproxime-se dele 
e ele vai falar que tem que 
prender a voar (lembre-se 
que as aves voam para o sul, 
no inverno...). Como recom- 
pensa por tê-lo ali- | + 

mentado, você vai tur 


ganhar a última E 


peça! 


a 


Aproveitando que você está 
no ninho, suba para a parte 
mais alta da árvore, usando 
o caminho que vai estar com 
camadas de gelo escorrega- 
dio (foto), para pegar algu- 
mas notas. Lá em cima ha- 
verá um inimigo, acabe com 
ele e pegue a pena dourada. 
Obs.: dentro da árvore não 
ha nada de interessante. 


vida ( 


Pegando a pena, caia e 
amorteça a queda apertan- 
do o pulo, para cair tranquilo 
em cima do que restou da 
colméia. Nela você pega um 
mumbo token. Caia, siga 
mais uma vez para o disco 
de vôo e use-o para subir ao 
galho logo acima (onde es- 
tava o boneco de neve). Aca- 
be com o boneco, colete as 
notas e penas no galho. 


“or. 


Caia novamente e use o dis- 
co mais uma vez. Voe para 
o lado direito da árvore e siga 
para a casa do esquilo (lem- 
bra-se?). Acabe com o bo- 
neco que está no círculo, ro- 
deado de notas e pegue uma 
além das notas). 
E 4 * 


» 


Use o Talon Trot para des- 
cer pelo caminho e pegar 
mais um mumbo token. 


ra 


Volte e suba para o caminho 
acima, mate O cara e use o 
disco de vôo. 


Voe em direção a esta jane- 


la (foto) acima da entrada da 
casa do esquilo. Use o Beak 
Bomb (aperie B durante o 
vôo) para quebrar o vidro e 
poder entrar. 


Deniro, acabe com os dois 
inimigos e pegue os ovos. 
Siga para a pilha de grãos e 
faça um Flap Flip e pegar o 
último extra honey comb. 


Saia e entre pela janela, de- 
pois de quebrá-la, ao lado da 
porta. Dentro estará o casal 
de esquilo dormindo. Pegue 
as penas e ovos que estão 
pelo local e saia. 


Vo 


Siga para a casa na árvore, 
mas seja cuidadoso no ca- 
minho, pois além de ser es- 
corregadio, há o boneco de 
neve tacando bolas em 
você. Na casa, faça um Flap 
Flip e suba no telhado, fa- 
zendo, assim que tocar o 
telhado, o TalonTrot. Colete 
as últimas notas e volte para 
o caminho que você acabou 
de atravessar. 


sa 


Você deve ter notado que 
além do boneco, há uma pla- 
ca na frente do mesmo. Dê 
um pulo até lá e acione-a, 


para revelar a última nota do 
game. Obs.: pule depois que 
o boneco atirar a bola. 


Coletando tudo, vá embora: 
É bom lembrar que, caso 
você tenha morrido enguan- 
to estava completando as 

estações, você terá de co- 
letar as notas novamente. 


1 Lose 


PE e as 
Siga para a entrada da pri- 
mavera e vá para a cabana 
de Mumbo. Transforme-se 
em abelha e saia da prima- 
vera. Siga para o tronco no 
centro da tela (foto) pelo qual 
você entrou no mundo Click 
Clock Wood. 


a DD iii A 
Fora de Click Clock Wood, 
voe para a parte de cima da 
mesma, para pegar uma 
vida. 


Voe em direção a entrada 
pela qual você chegou aqui, 
depois de ter passado Rusty 
Bucket Bay. No topo da ár- 
vore há uma abertura e a úl- 
tima peça do a 

game. - 


Depois de pegá-la, voe para 
o tronco do lado esquerdo. 
Abra a porta e entre para os 
últimos desafios. No meio do 
caminho a magia de Mumbo 
vai embora, pise no grande 
disco no chão, no final do cor- 
redor para entrar no Grunty's 
Furnace Fun. Este joguinho 
organizado pela bruxa, vai 
exigir todo o seu conheci- 
mento, ou seja, tudo que 
você viu e ouviu no game, 
cada som, cada objeto ou 
cenários, personagens... 
tudo! Agora é com você, 
mas vamos dar uma 
ajudinha! 


Depois que a bruxa falar as 
regras e tal, vá para o cal- 
deirão atrás de você! Ao 
acioná-lo, suba em cima do 
grande disco novamente e 
saia dagui. 


Saindo do Grunty's Furnace 
Fun, siga para o caldeirão 
dentro da caverna (lembra- 
se da entrada escondida pela 
vegetação?). Entrando nele, 
você vai sair neste local 
(foto), entre pelo cano que- 


brado e... 


.. nade na mesma direção 
da água. Vá para Treasure 
Trove Cove! 


Ao entrar neste mundo mais 
uma vez, siga na eo do 
navio Ro capitão Blubber,.. 


« Vire à direita e suba pelas 
caixas (foto). 


Na parte de cima, vire um 
pouco para a direita (do per- 
sonagem) e vá até o balde. 
Jogue dois ovos e ele vai 
drenar a água que inunda o 
castelo de areia. 
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Enire no castelo e acabe 
com o caranguejo preto e 
vermelho. Agora que você já 
encontrou os três livros má- 
gicos de Gruntilda, escreva 
o código que eles falaram. 
Para escrever, pule em cima 
da determinada letra e aper- 
te o botão Z. Primeiro escre- 
va BLUEEGGS, para ficar 


saia de Treasure Trove Cove 
e suba pela raiz verde. 


Para duplicar a sua quanti- 
dade de penas, escreva 
REDFEATHERS. 


e use novamente o caldei- 
rão para voltar. 


j LA a FEAFHERO Vou 
geo He 


Es e 
| 4 

? Pç, 
a A 


Saia do cielo e entre no- ae 
vamente para escrever 
GOLDFEATHERS, e duplicar 
a suas penas duradas. 


Siga para o Grunty's Furnace 
Fun, mas quando for subir 
pelas folhas, atire alguns 
ovos para deixar o touro fora 
de ação por alguns segun- 
dos, ou use o Talon Trot e 
saia em disparada para a 
partde de baixo da folha que: 
o touro não o atingirá. 


Tendo feito estes truques, 


“GRUNTY'S FURNACE FUN” 


Neste evento realizado por Gruntilda, você terá de 
fazer um trajeto até a bruxa, para ganhar o game e pegar 
seu prêmio! Os caminhos são bem variados, apresentando 
puzzles (os desafios do game que você teve em n alguns 
mundos), adivinhações e res- ' 
postas. Vai ser muito difícil se EM 
você não tiver nem sequer a É 
minima noção de inglês! Vamos 
dar uma pequena mãozinha em | 
algumas respostas, mas as 
charadas visuais e sonoras fi-! 
cam por sua conta (mas vamos quebrar o galho dando uma 
explicaçãozinha...). O caminho é composto por quadros e 
cada um destes quadros é um desafio diferente. Toda vez 
que você errar a resposta, vai perder um ponto de energia 
ou até mesmo uma vida (não importando se você está ou 
não com a energia completa). Os quadros que você vai pi- 
sar tem um desenho, e cada desenho exige um tipo de res- 
posta. Vamos saber de cada desenho e que tipo de desafios 
estes vão revelar: 

Quadros com a cara de Banjo & Kazooie: a bruxa vai 
fazer perguntas sobre tudo gue você viu durante o game, 
por exemplo: o que você encontrou em tal lugar, qual é o 
nome de tal personagem de tal mundo etc. É importante 
que tenha decorado nomes de alguns personagens que te- 
nham tomado parte nas aventuras (lembra-se dos nomes 
em destaque durante a estratégia?). 

Quadros com a cara de Gruntilda: a bruxa vai querer que 


- Má JE GOMEWHERE SOON 
Ca BA ALONO THE WAY, 


E 


untilda, Ótimo, pois as respostas vão. 
ou. Fspetamos que você tenha fi 


lo...) qua nd o encontrar Brentilda, anotar as. 
ficam- tremendo. (que no caso vão ser as futu 


como elas Rael ai 
Recapitulando.... V 


saia do Grunty's Furnace Fun e vá procurar a fada! 
Quadros com o desenho de um Olho: são desafios visu- 
ais, nos quais Gruntilda vai mostrar pedaços de cenários e 
lhe pergunta de que lugar (ou mundo) ele pertence. As ve- 
zes ela também mostra alguns personagens que ganharam 
destaque na aventura, e pergunta qual o nome do indivíduo. 
É bom também que sua atenção seja completamente volta- 
da para o game (analisando cada pedaço do cenário e tudo 
mais). É para isso que tem existem os finais de semana! 
Quadros com o desenho de Nota musical: neles você 
terá de adivinhar de quem serão as vozes, a que item per- 
tence o som (quando o mesmo é pego), músicas em locali- 
dades diferentes (por exemplo, se Gruntilda colocar a músi- 
ca de quando você está dentro de algum lugar, você terá de 
dizer de que lugar é a música...). Outro ponto que não pode 
haver esquecimento são nas vozes dos personagens, se 
bem que eles não falam, eles mumunham ou fazem baru- 
lhos estranhos... O importante é que você seja atencioso 
ao ouvir todos os sons! 
Quadros com o desenho do Relógio: neles você vai en- 
frentar um dos desafios que você enfrentou durante o game 
(tipo a briga com as abelhas na Click Clock Wood, enfrentar 
o Boss Boom Box da Rusty Bucket Bay, desvendar o jogo 
da memória da Gobi's Valley, etc...) e todos com um tempo 
limitado! Os desafios ainda são os mesmos, com exceção 
do tabuleiro de letras da Treasure Trove Cove (dentro do cas- 
telo de areia). Caso seu desafio seja ele, escreva seu nome 
detrás para frente, mas não pode haver repetição de letras! 
Quadros com a cara do Jocker: são os quadros brancos 
com a cara de um urso. Os desafios destes quadros são 
indefinidos, ou seja, pode ser qualquer pergunta relacionada 
aos demais quadros já mencionados (perguntando sobre sons 
do game, de que mundo pertence tal cenário, etc...). A úni- 
ca diferença entre os demais quadros é que, se responder a 
pergunta corretamente, você ganhará duas cartas! Estas 
cartas servem para poder pular quadros, ou seja, caso não 
queira entrar em um desafio, fique em cima do quadro e 
aperte o botão B, para seguir para o próximo quadro. Caso 
erre a resposta, você perderá um ponto de energia e vai 
perder a chance de pegar a carta (o quado ca inacessi- 
vel); aí o jeito é tentar pegar as cartas A ro trecho do 
caminho. Obs.: tente pegar pelo menos duas cartas enão 
as use, guarde-as para o trajeto final. a 
Quadros com a cara da Caveira: este desafio também não 
tem respostas específicas, igualzinho ao quadro 
podendo vir a ser qualquer pergunta sobre qualquer 
game. Ao chegar a este desafio, é bom você esta: 
“carta do Jocker para pula-lo. Caso erre a resposia, é i 
“ instantânea; você será arremessado dentro da lava logo. 


“abaixo (mesmo estando com o life cheio). Obs.: use as duas. a 


cartas citadas a pouco para pular os dois quadros da cavei- 
ra que vão estar no trajeto final da saída deste pequeno 


labirinto-de armadilhas. 


“Facilitando algumas respostas” 


Se você souber um pouco de inglês, não ficará muito 
difícil (fica até divertido, dando vontade de ficar jogando 
apenas nesta parte...), caso não entenda quase nada, a 
coisa vai complicar! As respostas que você vai ver a seguir 
vão servir apenas para os quadros com a cara de Banjo- 


Kazooje. Evitamos colocar a pergunta para não complicar | 


as coisa mais do que elas ficarão! Para cada pergunta, a 
bruxa vai dar três respostas, sendo apenas uma delas a 
verdadeira. “Mas como vou saber qual resposta pertence a 
pergunta ?”, você vai se perguntar. Simples, basta ver se as 
três respostas que a bruxa vai dar depois de perguntar, co- 
incidem com as que você vai conferir logo mais. Das três 
respostas, deixamos a certa destacada. Se quiser facilitar 
as coisas mais ainda, tente decorar legal algumas das res- 
postas para então acabar com a farra da bruxa. O ruim é 
que você vai apenas ter “dez” segundos para responder e 
você nem sequer pode pausar o game neste momento (rai- 
os!). Dos demais quadros, você contere alguns toques para 
saber como responder as perguntas. Nota: ao entrar no ca- 
minho, seu personagem é impossibilitado de pular alto ou 
atacar, porém, você não vai poder cair na lava incandescente 
(mesmo se quiser). Apertando o botão A em cima do gua- 
dro, você entra no desafio. 


Respostas no Quadro de Banjo-Kazooie 


As respostas a seguir servirão apenas para os qua- 
dros com o desenho de Banjo-Kazooie (caso a resposta 
apareça nos quadros com o desenho da caveira e do jocker, 
também servem). 


HAMMER 
CANVIL” 
BOLT 


WOOLY MAMMOTHS 
“PRESENTS”. 
WOLLY HATS 


AUTUMN 
“SUMMER” 
WINTER 


THEWORD'FRAGILE' 
“THE NUMBERS '1881'”. 
THEWORDS'GET LOST GANJO' 


HE WANTED A DRINK 
“HE'D LOST HIS GOLD” 
HE COULDN'T REMEMBER HIS NAME 


BANJO HITS HIMWITH A 
PLANK OFWOOD 
“BANJOTREAD ONTHE 
CREAKY FLOOBOARDS” 
BANJO ITS OFF HIS ALARM 
CLOCK 


Es: E 
E ea iii 


SLEEPING IN HIS BED 
“EATING HIS NUTS” 
LOOKING FOR THE BEAVER 


ROBBATHE MUMMY HAND 


“GRABBA THE MUMMY HAND” 


DABBATHE MUMMY HAND 


HIS BUTT 


“HIS FEET” 
HIS HEAD 


JIGSAW PIECE 
“RED FEATHERS” 
JINJO 


HOW'S ITWATERTO 

MAKE IT BUD? 

“FROM CAMEL” 

FROM KAZOOIE'S SPECIAL 
WATER EGGS 


BARRELS 
“ORANGES” 
CHOCOLATES 


STACKER 
“SNACKER” 
SLACKER 


HE'S GOT NOTHINGTO 
EAT 

“HE CAN'T GOTIN HIS 
HOUSE” 

HIS HEAD HAS FALLEN 
OFF 


RED FEATHERS 
“GRUNTY'S HIGH FAT 
SPREAD” 

KAZOOIE EGGS 


BONGOTHE BEE 


“TICKER THE TERMITE” 
FATIY THE BAT 


HEWANTED A DRINK 
“HE'D LOST HIS GOLD” 


HE COULDN'T REMEMBER HIS NAME 


BOGHANDLE 
“BRENTILDA” 
BRUNTELLA 


FLOWERS 
“GHOSTS” 
GRAVESTONES 


HOLEY 
“LEAKY” 
MR. SIEVE 


GRUNTY'S EXPENSIVE NEW 
HI-Fi 

“TNT” 

3 EXTRA LIVES 


A HUGE BOULDER 
“A MASSIVE ANVIL” 
A COLOSSAL CAULDRON 


FIVE GIANT ICE CUBES 
LIVE THERE 

“IT FEATURES FIVE 
BEARS” 

THERE ARE FIVE SNOWMEN 


WONGA 
“CONGA” 
BONGA 


3 

NE 

E 
GOLDIE 
“EYRIE” 
BEERIE 


THE ROTATING 
PROPELLERS 

“THE TURNING COGS” 
THE SPINNING FAN 
BLADES 


BUMBLIES AND DUMBLIES 
“YUMBLIES AND 
GRUMBLIES” 

YUMUMS AND BUMBUMS 


TOJO THE TOTEM POLE 
“JUJU THE TOTEM POLE” 
LU-BE-LU THE TOTEM 
POLE 
FOUR 
“FIVE” 
TRHEE 


A BIG BUBBLE 
“A GIANT BOLT” 
A LARGE CRAB 


STICKUPS 
“FLIBBITS” 
STIKKITS 


TOUR GUIDE 
“GARBAGE GRINDER” 
ASH 


HE'S GOT NOTHING TO 
EAT 

“HE CAN'T GETIN HIS 
HOUSE” 

HIS HEAD HAS FALLEN 
OFF 

NONE OF THEM 

X 

WAZZA 

“WOZZA” 

GAZZA 


ROTATING 
MERRY-GO-ROUND 
“ROTATING 
SAWBLANDES” 
ROTATING BONES 
COLLYWOBBLE THE 
CAULIFLAWER 
“SPUDDY THE POTATO” 
TOPPER THE CARROT 
YELLOW 

“BROWN” 

GREEN 


A TURTLE 

“A MUD HUT” 

A MUDDY TURTLE 
A PIANO 


“AN ORGAN” 
AN ELECTRIC GUITAR 


6 


7 

A BUNCH OF BANANAS 
“A BUNCH OF FLOWERS” 
A BUNCH OF FEATHERS 


Obs.: as respostas estão entre 
as duas outras (que são falsas). 
Preste atenção na hora de res- 
ponder, pois a bruxa pode repe- 
tir a pergunta e as três respos- 
tas podem estar em ordem 
trocada. Para facilitar um pouco 
mais na hora de responder, 
quando seu personagem pisar 
em cima do quadro, dê uma lida 
em algumas respostas antes. 
Outro lembrete a ser feito é que 
você não é obrigado a solucio- 
nar todos os quadros, basta fa- 
zer o caminho que leve até a 
bruxa. 


Quadro com desenho das Notas mu: 


do ab bruxa colocar músicas, ela dai 


Ea coloque a voz des 
aa você Ro de escolher um das irê 


estratégia, para 
escutar sons, os € e 
gum item, você terá de responder de item le perte e (do 
tipo pegando penas vermelhas ou penas douradas, que tem 
um certa diferença), ou mesmo o som dos movimentos es- 
peciais, como por exemplo quando se pega o par de tênis 
(Turbo Talon Trot) e tal. Vai ser de muita importância que 
você saiba diferenciar os sons dos itens e de movimentos 
especiais. 


Quadro com desenho dos Relógios 


Sobre este quadro não a muito a ser falado, pois é 
simples, trata-se de todos os desafios que foram enfrenta- 
dos durante o game. A cada vez que for entrar num desafio, 
haverá um tempo limitado para que a tarefa seja concluída. 
O pior de tudo é que o tempo vai ser bem menor do que os 
apresentados no decorrer do game. Na hora de encarar os 
desafios, você saberá o que fazer, mas devemos alertar (de 
* Novo), que o desafios do mundo Treasure Trove Cove vai vir 
"Uma pequena alteração. Você deverá escrever 
- BANJOKAZOÓOIE de trás para frente, não de frente para 
“trás como fora feito. Fora isso, de resto fica por sua conta. 


Quadro com desenho dos Olhos 


Neste desafio proposto, a coisa vai ser um pouco 
difícil, vai depender bastante da atenção que foi dada ao 
game, pois a bruxa vai colocar fotos de certos mundos ou 
lugares. Aparentemente não há nada de dificuldade certo? 


Errado! Ela vai colocar imagens dos já citados mundos ou | 
lugares em imagens ampliadas, ou seja, vai ser como se | 


você estivesse usando a visão em primeira pessoa (para 
atrapalhar), o pior de tudo é que as imagens podem apare- 
cer de ponta cabeça, lado invertido etc., tudo par complicar 
a sua vida. Fora isto, a bruxa pode expor a imagem de um 
personagem para você fala “qual é é onome dele (seguindo o 
mesmo esquema de respostas dos demais quadros), mas 
lembre-se que apenas um dos nomes é o verdadeiro. 


Quadro com desenho dos Jockers 


* Nada de especial a ser falada sobre este le anão ser 
que ele privilegia você, dando a oportunid E 
fios ea ou os outros quadros. a 


tas. Mas lembre- -se die a bruxa pode pergunta 
coisa vista ou ouvida nos outros quadros. 


Quadro com desenho das Caveiras 
O único medo que pode causar este quadro é qj 
rar é morte na hora, não importando se estava com 


cheio ou não (tá, isso já foi dito antes...). Como os quadro 


o caminho. 


ERR How ABovE THAT 
GROSTY IRS f THIES 


Conseguindo chegar ao final 
dos desafios, Gruntilda se 
mostra até que uma boa 
perdedora. Ela fala para você 
pegar seu prêmio, enquanto 
vai embora. Banjo e sua fiel 
amiga Kazooie ficam meio 
indecisos na escolha do prê- 
mio. Até que Tooty se mani- 
festa, mó frescura! Eles vão 
comemorar o “final” da aven- 
tura com um churrasco or- 
ganizado por Mumbo Jumbo, 
mas a festa dura pouco 
quando Tooty fala que ainda 
não acabou! 


Depois que os seus perso- 
nagens retornarem, dê uma 
volta pelo caminho que a 
pouco foi o pior tormento de 
sua vida. Caminhe por ele 
inteirinho para pegar as vi- 
das que estavam protegidas 
asete chaves. 


a subida, você vai 
ltrar mais um caldeirão, 
Z par com o que esta- 


dos Jockers, as perguntas podem ser qualquer um dos ou- 
quadros. Tente a todo custo levar duas cartas-Jockers 
Ando pé no saco repetir isso, mas é bom você lem- 
Ecel. -), para passar pelas duas últimas placas na saída 


A bataihã Final 


minho de desafios passado: 
a pouco, e na janela rente a 
ele há uma vida. Use o Flap 
Flip (agora que já passou o 
pior, não vamos mais desta- 
car nomes e algumas pala- 
vras). 


mi GEE MY PIETURE OVER 
A 


Entrando pelo caminho ao 
lado do caldeirão, você vai 
sair numa sala com uma 
casinha de mel, do lado di- 
reito da tela, e mais um qua- 
dro a sua frente 


o VIA BAD To Gar 
É 


A própria bruxa fala que não 
acabou, mas ao completar o 
quadro (apertando o botão Z 
em cima da peça no chão), 
as grandes portas do lado 
esquerdo serão abertas. Note 
que ainda sobraram mais 
seis peças. 


'* Se quiser dar uma explora- 
“da pela entrada do lado di- 


reito, você vai chegar na sala 
onde aparece Gruntilda e 
Tooty dentro de uma 
geringonça que passa a jo- 
vialidade e a beleza de um 
corpo para o outro. Lá have- 
rá um dos capangas da bru- 


xa, em especial não há nada 
de interessante. 


Seguindo para as portas que 
acabaram de serem abertas, 
Dingpot, o caldeirão mágico 
da bruxa, fica muito feliz e 
empolgado com a visita. De- 
pois de um bate papo, ele 
fala que Gruntilda está no 
topo de sua casa. E para 
chegar até lá, basta pular 
dentro de Dingpot. 


Antes de entrar dentro do 
caldeirão mágico, vamos ao 
seus privilégios. Se você 
coletou todas as notas mu- 
sicais, de todos os mundos, 
abra as quatro portas mági- 
cas ao redor da sala. Atrás 
das portas, você vai encon- 
trar um ovo gigante (que ser- 
ve para encher ao máximo 
seu arsenal):... 


.. também encontrará uma 
pena vermelha gigante, que 
serve para encher ao máxi- 
mo as respectivas penas e 
numa outra, uma pena dou- 
rada gigante. 


Atrás de uma das portas, 
você vai encontrar um curto 
corredor que o levará até 


uma sala. Nesta sala have- 
rá mais uma quadro e com- 
pletando o mesmo, você 
será um privilegiado. A sua 
barra de life vai duplicar, ou 
seja, de oito pontos de life, 
você terá dezesseis; a ca- 
mada vermelha e a camada: 
amarela. 


Siga para Dingpot e pule den- 
tro dele, para ser mandado 
para uma abertura no teto e 
prepare-se para a batalha fi- 
nal contra Gruntilda. A bru- 
xa vai atacá-lo em cinco di- 
ferentes modos. 


1º ATAQUE 


No primeiro ataque, a bruxa 
Gruntilda vai usar a sua vas- 
soura para atacá-lo. Quando 
ela investir contra você, saia 
da reta do ataque, indo para 
um dos lados. 


Depois de uma ou duas 
investidas, a vassoura da 
bruxa vai dar defeito (olha a 
vassoura do Paraguai...). 
Pule e faça o Rat-a-Tat Rap 
para acertar a bruxa. Espe- 
re sempre a vassoura falhar 
para poder atacar. Depois de 
cada ataque seu, ela joga 
uma bola de energia verme: 
lha contra você. Uma obser- 
vação a ser feita é que, 
quando estiver correndo, no 
último instante corra para o 


lado conirário; se prestar 
bastante atenção, a bruxa 
> joga a magia um 


pouco mais a sua frente, fa- 


Depois de acertar a bruxa 
quatro vezes, vai cair um 
recarregador de life (mas 
pegue-o apenas se precisar). 
Gruntilda por sua vez vai 
usar uma magia verde que 
vai perseguir você. O único 
modo de escapar dela é fi- 
cando invencível (segure Z 
eaperte Cp). 


2º ATAQUE 


A coisa vai complicar um 
pouco mais agora, Gruntilda 
vai começar a mandar ma- 
gias contra você. Fique atrás 
dos pequenos murais ao re- 
dor para se proteger. Depois 
que ela jogar quatro magias, 
suba em cima do mural e 
atire ovos nela, mas atire de 
forma pausada (mande um, 
espere um pouquinho e man- 
de outro), mas faça isto ape- 
nas após as primeiras qua- 
tro magias. Para facilitar os 
seus acertos na bruxa, ten- 
te ficar atrás de um dos mu- 
tais deixando a bruxa de fren- 
te para a tela. Toda vez que 
a bruxa mudar de posição, 
suas magias vão ser um 
pouco mais rápidas. Estes 
ataques mais rápidos vão 
exigir muito reflexo de sua 
parte. Acabando com os ata- 
ques de magia da bruxa, 


você vai ganhar mais um 
recarregador de life. Use a 
invencibilidade pe escapar 
da magia verde: 


SÉ ATAQUE 


Na seguência da batalha, a 
luta será travada no ar. 
Botiles vai fazer o disco de 
vôo aparecer no centro da 
tela, use-o e siga a bruxa! 
Durante os curtos intervalos 
que ela der, faça o Beak 
Bomb contra ela (aperte o 
botão B enquanto estiver 
voando). À cada acerto seu, 
a bruxa solta uma (s) magia 
(s) contra você, para esca- 
par fique voando para os lado: 
ou para baixo. Depois de le- 
var algumas bicadas bem 
dadas, Gruntilda não fica 
parada por muito tempo na 
hora de suas pausas, então 
você terá de pegá-la em 
movimento. Depois de uns 
quatro acertos, ela vai sol- 
tar mais um recarregador de 
energia e se isolar em um 
campo de força; então des- 
ça. 


4º ATAQUE 


Com o campo de força, seus 
recursos não vão adiantar 
em nada e se investir contra 
ela, você perderá life. No 
chão, fique abaixo da bruxa 
e esquivando-se das bolas 
de energia dela. Os Jinjos 
vão aparecer em forma de 
estátuas nas extremidades 
do local para dar uma força, 
eles querem vingança por 
terem sidos aprisionados. 


Siga em direção a um dos 
Jinjos e jogue quatro ovos 
dentro do buraco logo abai- 
xo deles (atire vários ovos 
de uma vez para facilitar). 
Acertando os tiros nos bu- 
racos das estátuas, os 
Jinjos vão começar a ganhar 
vida e vão atacar Gruntilda, 
Faça isso com as outras três 
estátuas restantes, mas a 
bruxa vai aumentar o núme- 
ro de magias (lembrete: 
quando correr em direção a 
uma das estátuas, sempre 
saia da direção que está indo 
quando Gruntilda jogar as 
magias). Libertando só qua- 
tro Jinjos, o escudo e a vas- 


“o 


Depois de abrir o mundo 
“Treasure Trove Cove”, volte 
para a casa de Banjo e fique 
rente à lareira, de forma que 
o personagem fique em cima 
das linhas do tapete. Aperte 
o botão CA para deixar a vi- 
são em primeira pessoa e 
olhe para foto. O quadro de 
Botiles vai começar a falar. 
(talvez ele apenas fale na 
primeira vez, então olhe uma 
segunda vez caso isso 
aconteça). 


E vid É o 
Ele vai propor um desafio 
para você, que vai aumen- 
tando aos poucos o nível de 
dificuldade conforme for 
avançando. Para descolar 
alguns trugues legais, solu- 
cione os seis quebra-cabe- 


soura da bruxa vão pro saco. 
Mais um recarregador de life 
vaicair para você. 


Sem a vassoura, ela se tot- 
na mais apelona! Esquive- 
se das magias vermelhas, 
indo para um lado e outro 
pelo meio, e mais uma vez 
use a invencibilidade para 
escapar da magia verde. 


Um quinto Jinjo vai aparecer 
no centro da tela. Este não 
é um dinjo comum, ele é o 
poderoso Jinjonator. Jogue 
seis ovos nos quatro bura- 
cos ao redor dele para ativá- 
lo: Fique de frente para um 
dos buracos e jogue ovos 
desesperadamente. Esqui- 
ve-se dos ataques da bruxa, 
use a invencibilidade para 
escapar da magia verde e 


BANJO-KAZOOIE À 


DICAS 


ças. Antes, ele também vai 
ensinar a função dos botões, 
confira: 

A= apertando uma vez, você 
vai pegar a peça do lado de 
fora do quadro, dentro do 
quadro, solta a peça para ser 
encaixada. 

B= aperte-o para soltar a 
peça, caso a tenha pegado 
por engano. 

«4 D-= rotaciona a peça con- 
forme o número de aperto de 
botões, começando pela di- 
reita ou esquerda. 
SATART:= sair do desafio. 
Toda vez que você solucio- 
nar um quebra-cabeça, você 
será gratificado com um có- 
digo. Ao solucionar os seis 
quebra-cabeças, você será 
presenteado com seis códi- 
gos. 


] El ME LESH 


Vá para 0 Mundo “Treasure 


Trove Cove” e assim que en- 


trar, siga em linha reta ate 
ficar de frente o navio do 


capitão Blubber, vire a direi- 
ta e suba pelas caixas. As- 
sim que subir, vire um pou- 
co para a direita e caia por 
trás da muralha para encon- 
traro balde. Jogue dois ovos 
dentro dele para poder bai- 
xar o Nível da água. Entre no 
castelo de areia e detone o 
caranguejo, para só então 
escrever o código que você 
quer. Lembrete: Para escre- 
ver, pule sobre a determina- 
da letra e aperte o botão Z. 


Banjo com cabeção 
BOTTLESBONUSONE 
Banjo com mãos 

e pés grandes 
BOTTLESBONUSTWO 


Kazooie cabeção e asas 


Conseguindo, fazer esta fa- 
canha meio chata, Jinjonator 
vai despertar de seu sono e 
vai incorporar a força dos 
outros quatro Jinjos, inves- 
tindo contra a bruxa, que fica 
borrada de medo, em segui- 
da. O final do game é sem 
dúvida o melhor já produzi- 
do para o console da 
Nintendo. Divirta-se! | 


grandes 

BOTTLESBONUSTHREE 
Banjo esticado 

BOTTLESBONUSFOUR 


Banjo esticado com mãos 
e pés grandes 
BOTTLESBONUSFIVE 
Banjo & Kazooie super 
deformados 
GIGBOTTLESBONUS 

una ” 


Ds) Dos < É 
as E: 5 k ; e A 
Banjo vira uma 
máquina de lavar 
WISHYWASHYBANJO 
Obs.: caso queira reverter o efei- 
to do truque, escreva NOBONUS, 
então saia e entre novamente no 
castelo para fazer outro truque. 
Para que todos estes trugues se- 
jam válidos, você precisa solucio- 
nar todos os quebra-cabeças. Se 
der Save Quit, você terá de solu- 
cionar o quebra-cabeças nova- 

mente. 


y ASSISTÊNCIA TÉCNICA 
+ — ESPECIALIZADA EM VIDEO GAME | 


art EE e ret mese eos 
meme re carros cacacscmss ic memer E 


CONSUMIDOR FINAL 


4 CONSERTOS, TRANSCODIFICAÇÕES, CHAVEAMENTOS, 
à PARA TODOS OS VIDEO GAMES E ACESSORIOS. 


CONSULTE NOSSA RELAÇÃO DE LOJAS FRANQUEADAS 
MAIS PROXIMA DE SUA LOCALIDADE. 


es 


LOJISTA 
TEMOS TODO TIPO DE SUPRIMENTO NECESSÁRIO. 


DAMOS TREINAMENTO PARA LOJISTA DE TODO O BRASIL. 


(ATENÇÃO TREINAMENTO SOMENTE NO ENDEREÇO ABAIXO). 


PARA QUEM É LOJISTA É UMA BOA OPÇÃO DE RECEITA 
ADICIONAL, COM BAIXO INVESTIMENTO. 


TEL: (011) 3641-0444 / 831-0444 - com sa 1to 


RUA PIO XI, 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - SP - CEP 05060-000 


n- . 
> 
ps 


PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
Lá COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARÁ OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


ERGSSSSLO 

LAPA-R.Pio X1,230 -Tel.: (011) 3641-0444 /831-0444 

SANTANA - R. Voluntários da Pátria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329 
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011)273-6784 
MOÓCA-R. Juventus, 831 Tel.: (011) 591-0039 

V.OLIMPIA - R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 
V.CARRÃO- Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190 
POMPÉIA-R.Desembargadorddale,115-Tel.:(011)3862-1125 

ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011)693-7813 

STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011)523-9657 

JD. BRASIL - R. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 

PENHA - Rua Capitão Avelino alves, 457 

GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 

S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 

DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.:(011) 746-1986 

SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 
OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701-(B.VISTA) 
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011) 7086-1594- (MUNHOZ JR) 
RIBEIRÃO PRETO-R. Floriano Peixoto, 905-Tel.:(016) 625-8094 
MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 555 Tel.:(014)422-4019 

S.J. dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012) 341-7250 
OURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B -T 
INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 -Tel.: 
PIRACICABA -R. Gov. Pedro deToledo, 1765 

SALTO - R. ltapirú, 158-Tel.: (011) 7828-1163 
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.: (015) 231-9740 
S.J. do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118- S/L -Tel.: (017) 232-5920 
LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(019)255-2545-(CAMBUÍ) 
CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA) 


Lojas Franquiadas 


y Nrõos mese ad o noé LIA SA! 


BAHIA 
SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372- (BROTAS) 
BRASÍLIA 

ASA NORTE -SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.:(061)274-3311 

CEARÁ 

FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684- (ALDEOTA) 
MINAS GERAIS 

POUSO ALEGRE --R. Cel. Otávio Meyer, 160- L.130 Tel.:(035)421-7693 


- SÃO LOURENÇO - Av. Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.:(035)331-1683 


PARAÍBA 

JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112-Tel.:(083)226-2369 

PARANÁ 

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235- (BATEL) 
CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.: (041) 253-3008- (JUVEVÉ) 
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (ÁGUAVERDE) 
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785 

RIO DEJANEIRO 

MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021)596-2111 

ILHA DO GOVERNADOR - R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657 
BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 266-7079 

TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043 
BONSUCESSO -R. Adail, 24 -Tel.:(021)564-3608 

NILÓPOLIS-R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417 

CAMPO GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194 

LARGO DO MACHADO - R. do Catête, 311-L. 117 -Tel.:(021)557-1141 
COPACABANA - Av. N. Sra Copacabana, 680-2ºS S-L. b-Tel.: (021) 547-2644 
NITERÓI-R.Marize Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAÍ) 
PETRÓPOLIS - Bauhaus Expansão L. 06 -Tel.:(024)231-4071 

BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium) 
ETR on e figo O 

PORTO ALEGRE - R.J.Simplício A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V.IPIRANGA) 
SANTA GAIAPINA 

FLORIANÓPOLIS R. Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE) 
SERGIPE 

ARACAJÚ - Av. Barão do Maruim, 943 -Tel .: (079) 213-0699 (SÃO JOSÉ) 


0444 


060: 000 Tels.:1(0 11):364170444/83] 


